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ABSTRAK 
 
Kreativitas anak usia dini perlu ditingkatkan melalui kegiatan yang 
menarik dan menyenangkan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 
meningkatkan kreativitas anak melalui permainan konstruktif pada siswa 
Kelompok B2 di RA. Sunan Pandanaran. 
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas. Subyek dalam 
penelitian ini adalah siswa yang berusia 5-6 tahun yang tergabung dalam 
kelompok B2 RA. Sunan Pandanaran. Penelitian ini bersifat kolaboratif dengan 
guru kelas. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah observasi dan 
dokumentasi. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. 
Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, dan setiap siklusnya terdiri dari tiga 
kali pertemuan. Penelitian ini terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, 
dan refleksi. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa kreativitas anak meningkat melalui 
permainan konstruktif, yaitu kreativitas anak sebelum diadakan tindakan terdapat 
7 anak (25%) dengan kriteria bintang 4. Pada Siklus I peneliti memperkenalkan 
permainan konstruktif menggunakan play dough pada anak, kemudian 
memberikan contoh permainan konstruktif pada anak, sehingga anak dapat 
memahami kegiatan pembalajaran dengan menggunakan permainan konstruktif. 
Pada Siklus II anak-anak dibebaskan melakukan permainan konstruktif 
menggunakan lego. Hal tersebut dibuktikan dengan peningkatan kreativitas yang 
didapat pada Siklus I yaitu 11 anak (39%) dan pada Siklus II peningkatan 
kreativitas menjadi 23 anak (82%). Kesimpulan dari penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan kreativitas anak menggunakan permainan konstruktif didukung 
oleh indikator kreativitas. Selain itu keberhasilan dalam penelitian adalah adanya 
motivasi dari guru dan pendampingan kepada anak agar anak memiliki rasa 
percaya diri. 
 
 
Kata kunci: kreativitas, permainan konstruktif 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Anak adalah penerus perjuangan bangsa. Mereka kelak yang akan 
membangun bangsa dan negara ini menjadi bangsa dan negara yang maju dan bisa 
berkompetisi dikancah internasional. Oleh sebab itu pendidikan anak usia dini 
merupakan investasi bangsa yang sangat penting dan berharga bagi pendidikan di 
Indonesia selanjutnya. 
Undang-undang RI Nomor. 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan 
nasional Bab 1 Ayat 14 menyatakan :  
“Pendidikan anak usia dini adalah upaya pembinaan yang tujukan kepada 
anak sejak anak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan 
melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan 
dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan 
memasuki pendidikan lebih lanjut.” 
 
Anak usia dini memiliki kemampuan belajar yang luar biasa terutama pada 
masa kanak-kanak. Keingintahuan anak untuk belajar menjadikan anak kreatif dan 
eksploratif. Anak belajar dengan seluruh panca inderanya untuk memahami sesuatu 
dan dalam waktu yang singkat beralih ke hal lain untuk dipelajari. Karakteristik anak 
usia dini menjadi hal yang penting untuk dipahami agar memiliki generasi yang 
mampu mengembangkan diri secara optimal mengingat pentingnya usia emas (the 
golden age) tersebut. Mengembangkan kreativitas anak memerlukan peran penting 
pendidik. Anak kreatif memuaskan rasa keingintahuannya melalui berbagai cara 
seperti bereksplorasi, bereksperimen, dan banyak mengajukan pertanyaan kepada 
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orang lain. Namun kenyataannya masih banyak anak-anak yang memiliki kreativitas 
yang rendah. Keadaan tersebut disebabkan karena kurangnya pengembangan 
kreativitas sejak usia dini. 
Berdasarkan pengamatan awal di Kelompok B2 RA Sunan Pandanaran yang 
berjumlah 28 siswa, kreativitas siswa masih perlu ditingkatkan. Dari jumlah siswa 
yang ada di dalam kelas, terdapat 15 anak yang pada saat menyusun pola, anak-anak 
masih terlihat menyusun dengan pola terbalik pada saat ditempel belum sesuai 
dengan tempat yang disediakan. Kemudian pada saat menggambar, anak-anak masih 
ada yang meniru gambar milik teman yang lain dan mewarnainya sama persis dengan 
temannya. 
Dalam kegiatan pembelajaran, anak-anak melakukan kegiatan masih 
mengikuti pada contoh guru. Pada saat proses pembelajaran, guru menjelaskan masih 
menggunakan LKA yang terlalu kecil yang kemungkinan membuat anak kesulitan 
dalam berkonsentrasi dan kurang menarik bagi anak. Guru juga lebih menekankan 
pada membaca dan menulis. Metode pembelajaran yang digunakan monoton 
sehingga membuat anak bosan dan kurang dapat memunculkan ide kreatifnya. 
Pemberian Lembar Kerja Anak (LKA) yang terlalu sering juga membuat anak merasa 
bosan dan jenuh. Permainan konstruktif juga masih jarang digunakan di RA Sunan 
Pandanaran, dimana hal ini dapat memberikan hal baru kepada anak-anak dalam 
mengembangkan kreativitas anak. 
Bermain merupakan sebuah sarana yang dapat mengembangkan anak secara 
optimal. Bermain dapat mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak dan 
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lewat bermain pula didapat pengalaman yang penting bagi dunia anak. Hal inilah 
yang menjadi dasar dari inti pembelajaran anak usia dini. Bermain secara langsung 
mempengaruhi seluruh area perkembangan anak dengan memberikan kesempatan 
bagi anak untuk belajar tentang dirinya, orang lain dan lingkungannya. Bermain juga 
memberikan kebebasan anak-anak untuk berimajinasi, menggali potensi diri/bakat 
dan untuk mengembangkan kreativitas.   
Bermain dapat dibedakan menjadi bermain dengan aturan dan bermain bebas 
atau tanpa aturan. Bermain dengan aturan atau sering disebut dengan “permainan”. 
Tidak jauh berbeda dengan bermain, permainan juga dapat mengembangkan seluruh 
aspek perkembangan anak dan dapat meningkatkan daya cipta (kreativitas anak). 
Salah satu bentuk permainan yang dapat meningkatkan kreativitas anak 
adalah dengan permainan konstruktif. Permainan konstruktif anak dapat 
mengembangkan imajinasinya. Anak dapat membuat sesuatu menggunakan benda-
benda seperti balok, dan lego, sedangkan bentuk permainan konstruktif menggunakan 
bahan alam misalnya pasir, play dough, dan cat. 
Permainan konstruktif tidak akan membuat anak merasa bosan karena dalam 
permainan konstuktif yang dipentingkan adalah kesenangan. Anak-anak akan sangat 
sibuk membuat hal baru seperti menggunakan balok-balok, lego, dan plastisin. 
Permainan konstruktif ini tidak akan membuat anak menjadi malas, karena dalam 
bermain konstruktif anak akan terus menggunakan daya imajinasinya untuk 
menghidupkan permainan ini dengan membuat hal-hal yang baru dan unik.  
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Dalam rangka mengembangkan kreativitas anak secara optimal, dibutuhkan 
pendampingan dan perhatian yang khusus dari para pendidik atau orang tua. Hal 
tersebut tidak dapat diajarkan secara instan. Kreativitas anak tidak dapat ditumbuhkan 
waktu yang singkat, dibutuhkan waktu yang lama untuk meningkatkan kreativitas 
anak. Oleh sebab itu, pengembangan kreativitas anak harus dimulai sejak anak masih 
berusia dini. Dalam membantu anak mewujudkan kreativitasnya, guru perlu 
menciptakan suasana untuk merangsang keterampilan kreatif anak sejak dini, serta 
menyediakan sarana dan prasarana yang memadai. Guru yang kreatif juga sangat 
berperan dalam proses pengembangan pendidikan anak usia dini. Dan guru juga 
sangat berperan penting dalam pengembangan kreativitas anak. 
Berdasarkan observasi di atas peneliti melakukan penelitian tentang 
Peningkatan Kreativitas Anak Usia Dini Melalui Permainan Konstruktif pada Siswa 
Kelompok B2 Di RA Sunan Pandanaran. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan pada latar belakang masalah, muncul berbagai masalah yang 
teridentifikasi seperti : 
1. Kreativitas anak di RA Sunan Pandanaran Kelompok B2 masih perlu ditingkatkan 
lagi. 
2. Anak-anak masih terlihat menyusun dengan pola terbalik pada saat ditempel 
belum sesuai dengan tempat yang disediakan. 
3. Anak-anak masih meniru hasil karya temannya. 
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4. Guru menjelaskan masih menggunakan LKA yang terlalu kecil yang kemungkinan 
membuat anak kesulitan dalam berkonsentrasi dan kurang menarik bagi anak. 
5. Permainan konstruktif masih kurang variatif, dimana hal ini dapat memberikan hal 
baru kepada anak-anak dalam mengembangkan kreativitas anak. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, penelitian ini 
dibatasi pada peningkatan kreativitas anak melalui permainan konstruktif di 
Kelompok B2 RA Sunan Pandanaran. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana permainan konstruktif dapat 
meningkatkan kreativitas anak di Kelompok B2 RA. Sunan Pandanaran? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 
meningkatkan kreativitas melalui permainan konstruktif di Kelompok B2 RA Sunan 
Pandanaran. 
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F. Manfaat Hasil Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan serta dapat dijadikan 
bahan kajian bagi para pembaca, khususnya untuk meningkatkan kreativitas anak 
melalui permainan konstruktif. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Siswa  
1) Meningkatkan kreativitas 
2) Memperoleh pengalaman langsung mengenai permainan konstruktif 
b. Bagi Guru 
1) Sebagai masukan dalam menggunakan media pembelajaran untuk 
meningkatkan kreativitas. 
2) Meningkatkan keterampilan guru dalam mengembangkan dan melaksanakan 
media pembelajaran yang bervariasi. 
 
G. Definisi Operasional 
1. Kreativitas diartikan sebagai daya cipta dan sebagai kemampuan untuk 
menciptakan hal-hal baru. Salah satu cara yang dapat mengembangkan kreativitas 
anak adalah dengan permainan. Permainan merupakan sebuah kegiatan bagi anak-
anak yang dapat mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak.  Kreativitas 
dalam penelitian ini adalah suatu aktivitas yang imajinatif yang bertujuan untuk  
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menghasilkan sesuatu produk yang berbeda dari yang lain yang berupa hasil karya 
dari anak. 
2. Permainan konstruktif adalah kegiatan bermain dimana anak membentuk atau 
menciptakan sebuah  bentuk atau hasil karya tertentu. Berbagai manfaat dapat 
diperoleh dalam permainan konstruktif, salah satunya adalah kemampuan anak 
untuk berdaya cipta atau kreatif. Permainan konstruktif dalam penelitian ini adalah 
anak dapat membuat bentuk menggunakan play dough dan lego. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Teoritik  
1) Tinjauan Tentang Kreativitas 
a. Pengertian Kreativitas 
Kreativitas berasal dari kata kreatif yang artinya memiliki daya cipta, dan 
memiliki kemampuan untuk menciptakan, sedangkan kreativitas adalah kemampuan 
untuk menciptakan sesuatu (Depdiknas, 2005: 599). Lawrence (dalam Suratno, 2005: 
24) menyatakan kreativitas merupakan ide atau pikiran manusia yang bersifat 
inovatif, berdaya guna dan dapat dimengerti. 
Berbeda dengan Lawrence, Chaplin (dalam Yeni Rachmawati dan Euis 
Kurniati, 2005: 16) mengutarakan bahwa kreativitas adalah kemampuan 
menghasilkan bentuk baru dalam bidang seni atau dalam persenian, atau dalam 
memecahkan masalah-masalah dengan metode-metode baru. Suratno (2005: 24) 
mengemukakan bahwa kreativitas adalah suatu ativitas yang imajinatif yang 
memanifestasikan (perwujudan) kecerdikan dari pikiran yang berdaya guna 
menghasilkan suatu produk atau menyelesaikan suatu persoalan dengan cara 
tersendiri. 
Utami Munandar (1992: 45) menjelaskan bahwa biasanya orang yang 
mengartikan kreativitas sebagai daya cipta sebagai kemampuan untuk menciptakan 
hal-hal baru. Sesungguhnya hal-hal yang diciptakan itu tidak perlu yang baru atau 
sama dengan aslinya, tetapi merupakan gabungan (kombinasi) dari hal-hal yang 
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sudah ada sebelumnya atau sesuai dengan pengalaman yang diperoleh seseorang 
selama hidupnya. 
Dari pengertian kreativitas yang telah dikemukakan oleh beberapa ahli 
diatas, dapat disimpulkan dalam penelitian ini bahwa kreativitas adalah suatu 
aktivitas yang imajinatif yang bertujuan untuk  menghasilkan sesuatu produk yang 
berbeda dari yang lain yang berupa hasil karya dari anak. 
b. Proses Kreatif 
Menurut Yeni Rachmawati dan Euis Kurniati (2005: 16-17) proses kreatif 
hanya akan terjadi jika dibangkitkan melalui masalah yang memacu pada lima macam 
perilaku kreatif sebagai berikut: 
1) Fluency (kelancaran), yaitu kemampuan mengemukakan ide-ide yang serupa 
untuk memecahkan suatu masalah. 
2) Flexibility (keluwesan), yaitu kemampuan untuk menghasilkan berbagai macam 
ide guna memecahkan suatu masalah di luar kategori yang biasa. 
3) Originality (keaslian), yaitu kemapuan memberikan respon yang unik atau luar 
biasa. 
4) Elaboration (keterperincian), yaitu kemampuan menyatakan pengarahan ide secara 
terperinci untuk mewujudkan ide menjadi kenyataan. 
5) Sensitivity (kepekaan), yaitu kepekaan menangkap dan menghasilkan masalah 
sebagai tanggapan terhadap suatu situasi. 
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c. Faktor yang Mempengaruhi Kreativitas 
Faktor-faktor yang dapat mempengaruhi kreativitas menurut Rogers (dalam 
Utami Munandar, 1999: 113) adalah:  
1) Faktor internal individu 
Faktor internal, yaitu faktor yang berasal dari dalam individu yang dapat 
mempengaruhi kreativitas, di antaranya: 
a) Keterbukaan terhadap pengalaman dan rangsangan dari luar atau dalam 
individu. Keterbukaan terhadap pengalaman adalah kemampuan individu 
menerima segala sumber informasi dari pengalaman hidupnya sendiri dengan 
menerima apa adanya. Dengan demikian individu kreatif adalah individu yang 
mampu menerima perbedaan. 
b) Evaluasi internal, yaitu kemampuan individu dalam menilai produk yang 
dihasilkan. Dan dapat menerima kritik dari orang lain. 
c) Kemampuan untuk bermaian dan mengadakan eksplorasi terhadap unsur-unsur, 
bentuk-bentuk, konsep atau membentuk kombinasi baru dari hal-hal yang sudah 
ada sebelumnya. 
2) Faktor eksternal (Lingkungan) 
Faktor eksternal (lingkungan) yang dapat mempengaruhi kreativitas individu 
adalah lingkungan kebudayaan. Kebudayaan dapat memberikan kreativitas pada 
sesorang jika memberikan kesempatan pada seseorang untuk 
meengembangkannya.   
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Hurlock (1978: 11) mengatakan kondisi yang dapat meningkatkan 
kreativitas anak adalah : 
1) Waktu 
Anak kreatif membutuhkan waktu untuk menuangkan ide atau gagasannya dari 
konsep-konsep dan mencobanya dalam bentuk baru dan original. 
2) Kesempatan menyendiri 
Anak membutuhkan waktu dan kesempatan menyendiri untuk mengembangkan 
imajinasinya. 
3) Dorongan 
     Anak memerlukan dorongan atau motivasi untuk kreatif dan bebas dari ejekan 
yang sering kali dilontarkan pada anak kreatif. 
4) Sarana 
     Sarana bermain harus disediakan untuk merangsang dorongan eksperimental dan 
eksplorasi yang merupakan untuk penting dalam kreativitas. 
d. Faktor Pendukung Pengembangan Kreativitas Anak 
Menurut Yeni Rachmawati dan Euis Kurniati (2005: 30-31) kreativitas anak 
dapat berkembang dengan baik bila didukung oleh beberapa faktor seperti berikut: 
1) Memberikan rangsangan mental yang baik 
Rangsangan diberikan pada aspek kognitif maupun kepribadiannya serta suasana 
psikologis anak. 
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2)  Menciptakan lingkungan kondusif 
Lingkungan kondusif perlu diciptakan agar memudahkan anak untuk mengakses 
apapun yang dilihatnya, dipegang, didengar, dan dimainkan untuk 
mengembangkan kreativitasnya. 
3) Peran serta guru dalam mengembangkan kreativitas 
Guru yang kreatif akan memberikan stimulasi yang tepat pada anak agar anak 
didiknya menjadi kreatif. 
4)  Peran serta orangtua 
Orangtua yang dimaksud disini adalah orangtua yang memberikan kebebasan anak 
untuk melakukan aktivitas yang dapat mengembangkan kreativitas. 
Faktor pendukung pengembangan kreativitas dalam penelitian ini adalah 
pemberian rangsangan, menciptakan lingkungan yang kondusif, serta peran guru 
dalam mengembangkan kreativitas anak. Pemberian rangsangan dan peran serta guru 
dalam mengembangankan kreativitas dapat diwujudkan melalui reward yang 
diberikan guru sehingga membuat anak-anak menjadi semangat. Sedangkan 
lingkungan yang kondusif dapat wujudkan melalui keadaan lingkungan disekitar anak 
yang membuat anak merasa nyaman. 
e. Karakteristik Anak Kreatif 
Torrance (dalam Suratno, 2005: 11) menyebutkan karakteristik tindakan 
kreatif anak pra sekolah adalah: 
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1) Anak yang kreatif belajar dengan cara-cara yang eksploratif 
Dalam proses pembelajaran seharusnya memberikan kesempatan pada anak untuk 
bereksperimen dan bereskplorasi sehingga anak memperoleh pengalam yang 
berkesan dan menjadikan apa yang dipelajari anak mudah diingat. 
2) Anak kreatif memiliki rentang perhatian terhadap hal yang membutuhkan usaha 
kreatif 
Anak kreatif memiliki rentang perhatian 15 menit lebih lama bahkan lebih dalam 
hal mengeksplorasi, bereksperimen, manipulasi dan memainkan alat permainnya. 
Hal ini menunjukkan anak yang kreatif tidak mudah bosan seperti anak yang tidak 
kreatif. 
3) Anak kreatif memiliki kemampuan mengorganisasikan yang menakjubkan 
Anak kreatif adalah anak yang pemikirannya berdaya. Dengan demikian anak 
yang kreatif memiliki pemikiran yang lebih daripada anak yang lain. Bentuk 
kelebihan anak kreatif ditunjukkan dengan peran mereka dalam kelompok 
bermain. Anak kreatif muncul sebagai pemimpin bagi kelompoknya, karena itu 
anak kreatif mampu mengkoordinasikan teman-temannya secara menakjubkan. 
Jika anak mampu mengkoordinasikan teman-temannya maka anak akan memiliki 
kepercayaan diri yang menakjubkan. 
4) Anak kreatif dapat kembali pada sesuatu yang sudah dikenalnya dan melihat dari 
cara yang berbeda 
Anak kreatif merupakan anak yang suka belajar untuk memperoleh pengalaman. 
Anak tidak lekas bosan untuk mendapatkan pengalaman yang sama berkali-kali. 
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Jika pengalaman pertama diperoleh mereka akan mencoba dengan cara lain 
sehingga diperoleh pengalam baru. Dengan demikian anak telah mampu 
menghasilkan sesuatu yang baru dan orisinil sesuai kemampuannya. 
5) Anak kreatif belajar banyak melalui fantasi dan memecahkan permasalahan 
menggunakan pengalamannya. 
Anak kreatif akan selalu haus dengan pengalama baru. Pengalaman baru akan 
diperoleh secara berkesan melalui eksperimen yang dilakukan. Anak harus 
diberikan banyak bekal pengalamannya melalui eksperimennya sendiri kesenian, 
musik, drama kreatif atau cerita, maupun menggunakan bahasa. 
6) Anak kreatif menikmati permainan dengan kata-kata dan tempat sebagai pencerita 
yang alamiah 
Secara alamiah anak kreatif itu suka bercerita, bahkan kadang bercerita tidak 
habis-habisnya sehingga sering dicap sebagai anak cerewet. Padahal melalui 
aktivitasnya itu anak akan mengembangkan lebih lanjut fantasi-fantasinya, 
khayalan-khayalan yang imajinatif sehingga memperkuat kekreatifan anak. 
Catron dan Allen (dalam Yuliani Nurani Sujiono dan Bambang Sujiono, 
2010: 40), menjelaskan ada 12 indikator kreatif anak usia dini, antara lain: 
1) Anak berkeinginan untuk mengambil risiko berperilaku berbeda dan mencoba 
hal-hal yang baru dan sulit. 
2) Anak memiliki selera humor yang luar biasa dalam situasi keseharian 
3) Anak berpendirian tegas/tetap, terang-terangan, dan berkeinginan untuk berbicara 
secara terbuka dan bebas. 
4) Anak adalah non konformis, yaitu melakukan hal-hal dengan caranya sendiri 
5) Anak mengekspresikan imajinasinya secara verbal, misalnya membuat kata-kata 
lucu atau cerita fantastis. 
6) Anak tertarik pada berbagai hal, memiliki rasa ingin tahu dan senang bertanya 
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7) Anak menjadi terarah sendiri dan termotivasi sendiri; anak memiliki imajinasi 
dan menyukai fantasi. 
8) Anak terlibat dalam eksplorasi sistematis dan yang disengaja dalam membuat 
rencana dari suatu kegiatan. 
9) Anak menyukai untuk menggunakan imajinasinya dan bermain terutama dalam 
bermain pura-pura. 
10) Anak menjadi inovatif, penemu, dan memiliki banyak sumber daya. 
11) Anak bereksplorasi dan bereksperimen dengan obyek, contoh, memasukkan atau 
menjadikan sesuatu bagaian dari tujuan. 
12) Anak bersifat fleksibel dan anak berbakat dalam mendesain sesuatu. 
 
Karakteristik dalam penelitian ini adalah anak dapat belajar dengan cara 
yang eksploratif, anak memiliki rentang perhatian yang lama, anak memiliki 
kemampuan mengorganisasikan, anak melihat dari sudut pandang yang berbda, anak 
dapat belajar menggunakan pengalamannya, dan anak dapat menikmati permainan 
dengan kata-kata. 
2. Tinjauan Tentang Permainan Konstruktif 
a. Pengertian Permainan 
Hurlock (1978: 160) mengemukakan bahwa permainan (play) adalah setiap 
kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa 
mempertimbangkan hasil akhir. Bermain dilakukan secara suka rela tidak ada 
paksaan dan tidak ada tekanan dari luar atau kewajiban. 
Menurut Bettelhiem (dalam Mayke S. Tedjasaputra, 2001: 60) permainan 
adalah kegiatan yang ditandai oleh aturan serta persyaratan-persyaratan yang disetujui 
bersama. 
Docket dan Fleer (dalam Yuliani Nurani Sujiono & Bambang Sujiono, 2010: 
34) berpendapat bahwa bermain merupakan kebutuhan bagi anak karena melalui 
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bermain anak akan memperoleh pengetahuan yang dapat mengembangkan 
kemampuan dirinya. Bermain merupakan suatu aktivitas lain seperti belajar dan 
bekerja yang selalu dilakukan dalam rangka mencapai suatu hasil akhir. 
Menurut Soegeng Santoso (dalam Kamtini dan Husni Wardi Tanjung, 2005: 
47) bermain adalah sesuatu kegiatan atau tingkah laku yang dilakukan anak secara 
sendirian atau secara berkelompok dengan menggunakan alat atau tidak 
menggunakan alat untuk mencapai tujuan tertentu.  
Dalam penelitian ini permainan yang dimaksud adalah suatu kegiatan yang 
bertujuan untuk menimbulkan rasa senang pada diri anak. 
b. Tahapan Perkembangan Bermain 
Rubin, Fein, dan Vandenberg serta Smilansky (dalam Mayke S. 
Tedjasaputra, 2001: 28-30) mengemukakan tahapan perkembangan bermain kognitif 
sebagai berikut : 
1) Bermain Fungsional (Functional Play) 
Bermain seperti ini biasanya dilakukan pada anak usia 1-2 tahun berupa gerakan 
bersifat sederhana dan berulang-ulang. Kegitan bermain dapat dilakukan dengan 
atau tanpa menggunakan alat. Misalnya: berlari-lari keliling di ruang tamu, 
mendorong dan menarik mobil-mobilan. 
2) Bangun-membangun (Constructive Play) 
Bermain membangun sudah dapat terlihat pada anak usia 3-6 tahun. Dalam 
kegiatan bermain ini anak membentuk sesuatu, menciptakan bangunan tertentu 
dengan alat permainan yang tersedia. Misalnya membuat rumah-rumahan dengan 
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balok kayu atau dengan potongan leggo, menggambar, menyusun kepingan-
kepingan kayu bergambar, dan membuat bentuk menggunakan plastisin atau play 
dough. 
3) Bermain pura-pura (Make-Believe Play) 
Kegiatan bermain ini dilakukan oleh anak berusia 3-7 tahun. Di dalam bermain 
pura-pura anak menirukan kegiatan orang yang pernah dijumpainya dalam 
kehidupan sehari-hari. Dapat juga sang anak menirukan tokoh idolanya yang 
dikenal melalui dongeng atau film. Misalnya: berperan menjadi polisi, superman, 
dan ksatria baja hitam. 
4) Permainan dengan peraturan (Games with Rules) 
Kegiatn bermain ini umumnya dilakukan anak pada usia 6-11 tahun. Dalam 
kegiatan bermain ini anak sudah apat memahami aturan permainan. Aturan 
permainan pada awalnya diikuti berdasarkan yang diajarkan orang lain. Lambat 
laun aturan tersebut dapat diubah sesuai dengan sepekatan bersama tanpa 
menyimpang jauh dari naturan pada umumnya. Misalnya: bermain kasti, bermain 
monopoli, dan bermain ular tangga. 
c. Ciri-ciri Bermain 
Rubin, Fein, dan Vandenberg (dalam Mayke S. Tedjasaputra, 2001: 16-17) 
mengungkapkan beberpa ciri-ciri bermain sebagai berikut : 
1) Bermain didorong oleh motivasi dari dalam diri anak. Anak akan melakukannya 
apabila hal itu memang betul-betul memuaskan dirinya. Bukan untuk mendapatkan 
hadiah atau karena diperintahkan oleh orang lain. 
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2) Bermain dipilih secara bebas oleh anak. Jika seorang anak dipaksa untuk bermain, 
sekalipun mungkin dilakukan dengan cara yang halus, maka aktivitas itu bukan 
lagi merupakan kegiatan bermain. Kegiatan bermain yang ditugaskan oleh guru 
TK kepada murid-muridnya, cenderung akan dilakukan oleh anak sebagai suatu 
pekerjaan, bukan sebagai bermain. Kegiatan tersebut dapat disebut bermain jika 
anak diberi kebebasan sendiri untuk memilih aktivitasnya. 
3) Bermain adalah suatu kegiatan yang menyenangkan. Anak merasa gembira dan 
bahagia dalam melakukan aktivitas bermain tersebut, tidak menjadi tegang atau 
stress. Biasanya ditandai dengan tertawa dan komunikasi yang hidup. 
4) Bermain tidak selalu harus menggambarkan hal yang sebenarnya. Khususnya pada 
anak usia prasekolah sering dikaitkan dengan fantasi atau imajinasi mereka. Anak 
mampu membangun suatu dunia yang terbuka bagi berbagai kemungkinan yang 
ada, sesuai dengan mimpi-mimpi indah serta kreativitas mereka yang kaya. 
5) Bermain senantiasa melibatkan peran aktif anak, baik secara fisik, psikologis, 
maupun keduanya sekaligus. 
Dalam penelitian ini, ciri-ciri bermain yang dimaksud adalah suatu kegiatan 
yang menyenangkan, membuat anak merasa bahagia dengan aktivitas tersebut. 
Bermain membuat anak dapat mengembangkan imajinanya untuk melakukan hal-hal 
yang kreatif. 
d. Manfaat Permainan 
Mayke S. Tedjasaputra (dalam Kamtini dan Husni Wardi Tanjung, 2005: 55-
57) menjelaskan beberapa manfaat permainan seperti berikut: 
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1) Untuk perkembangan aspek fisik 
Bermain aktif penting bagi anak untuk mengembangkan otot dan melatih seluruh 
bagian tubuhnya. Dan juga sebagai penyaluran tenaga  yang berlebihan yang bila 
terpendam terus akan membuat anak  tegang, gelisah dan mudah tersinggung. 
Maka dari itu, bermain adalah  hal yang sangat penting untuk diterapkan dalam 
kehidupan sehari-hari, dan juga membantu anak dalam perkembangan secara  
fisiologisnya. 
2) Untuk perkembangan motorik kasar dan motorik halus 
Anak usia sekitar 4-5 tahun mulai belajar menggambar bentuk-bentuk tertentu 
yang biasanya merupakan gabungan dari bentuk-bentuk geometri misalnya gambar 
rumah, orang, dan lain-lain. Aspek motorik kasar juga dapat dikembangkan 
melalui kegiatan bermain, misalnya berlari, melompat, dan memanjat. 
3) Untuk perkembangan aspek sosial 
Dengan teman sepermain yang sebaya usianya, anak akan belajar berbagai hak 
milik. Menggunakan mainan secara bergilir, malakukan kegiatan bersama, 
mempertahankan hubungan yang sudah terbina dan mencari cara pemecahan 
masalah yang sedang dihadapi. Melalui  permianan pura-pura anak akan belajar 
bagaimana berlaku sebagai orang tua, guru, pembantu, dokter dan lainnya. Anak 
akan belajar tentang peran dan tingkah laku apa yang diharapkan dari seorang anak 
perempuan dan laki-laki 
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4) Untuk perkembangan aspek emosi 
Dengan bermain anak dapat melepaskan ketegangan yang dialaminya karena 
banyaknya larangan yang dialaminya sehari-hari. Dengan kegiatan bermain yang 
dilakukan bersama sekelompok  teman, anak akan mempunyai penilaian terhadap 
dirinya tentang kelebihan-kelebihan yang ia miliki sehingga dapat membantu 
konsep diri yang positif. 
5) Untuk perkembangan aspek kognitif 
Aspek kognisi diartikan sebagai pengetahuan yang luas, daya nalar, kreativitas 
(daya cipta), kemampuan berbahasa, serta daya ingat.  Kreativitas (daya cipta) 
dapat dikembangkan dengan  percobaan serta pengalaman yang ia peroleh selama 
bermain. Ketika anak dapat menciptakan sesuatu yang baru dan berbeda dari yang 
lain, maka akan memberinya kepuasan.  
6) Untuk mengasah ketajaman penginderaan 
Penginderaan menyangkut penglihatan, pendengaran, penciuman, pengecapan, dan 
perabaan. Kelima aspek ini dapat diasah jadi lebih tanggap atau peka terhadap hal-
hal yang berlangsung di lingkungannya.   
7) Untuk mengembangkan keterampilan 
Melalui eksperimentasi dalam bermain, anak-anak memerankan bahwa  
merancang sesuatu yang baru dan berbeda dapat menimbulkan kepuasaan 
tersendiri. Dalam bermainlah anak akan mendapat  rangsangan yang positif guna 
memperoleh daya kretivitas pada ranah kognitifnya. 
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Manfaat bermain dalam penelitian ini adalah untuk mengembangkan 
kreativitas (daya cipta) anak. 
e. Prinsip Bermain Kreatif 
Elkonin  salah seorang murid Vygotsky (dalam Yuliani Nurani Sujiono & 
Bambang Sujiono, 2010: 35-36) mengambarkan empat prinsip bermain kreatif, yaitu: 
1. Dalam bermain anak mengembangan sistem untuk memahami apa yang terjadi 
dalam rangka mencapai tujian yang lebih kompleks. 
2. Kemampuan untuk menempatkan perspektif orang lain melalui aturan-aturan dan 
menegosiasikan aturan bermain. 
3. Anak menggunakan replika untuk menggantikan objek nyata, lalu mereka 
menggunakan objek baru yang berbeda. Kemampuan menggunakan simbol 
termasuk dalam perkembangan berpikir abstrak dan imajinasi. 
4. Kehati-hatian dalam bermain mungkin terjadi karena anak perlu mengikuti aturan 
permainan yang telah ditentukan bersama dengan lawan mainnya.  
f. Pengertian Permainan Konstruktif 
Hurlock (1980: 122) menyebutkan bahwa permainan konstruktif yaitu anak-
anak membuat bentuk-bentuk dengan balok-balok, pasir, lumpur, tanah liat, manik-
manik, cat, pasta, gunting, dan krayon. Sebagian besar konstruktif yang dibuat 
merupakan tiruan dari apa yang dilihatnya dalam kehidupan sehari-hari atau dari 
layar bioskop dan televisi. Pada masa ini anak-anak sering menambahkan 
kreativitasnya ke dalam konstruksi-konstruksi yang dibuat berdasarkan 
pengamatannya dalam kehidupan sehari-hari.   
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Permainan konstruktif merupakan suatu bentuk permainan umum pada 
tahun-tahun sekolah dasar, baik di dalam maupun di luar kelas. Permainan konstruktif 
adalah salah satu dari sedikit kegiatan yang mirip permainan yang diizinkan di dalam 
kelas dan berpusat pada pekerjaan. Permainan kostruktif dapat digunakan pada tahun-
tahun sekolah dasar untuk meningkatkan pembelajaran keterampilan akademik, 
keterampilan berfikir, dan pemecahan masalah. Banyak pakar pendidikan 
merencanakan kegiatan-kegiatan kelas yang mencakup humor, dan meningkatkan 
kreativitas (Santrock, 2007: 275) 
Bermain konstruktif adalah kegiatan bermain di mana anak membentuk 
sesuatu, menciptakan bangunan tertentu dengan alat permainan yang tersedia, seperti: 
membuat rumah-rumahan menggunakan balok, menggambar, menyusun kepingan-
kepingan kayu bergambar, atau membuat bentuk menggunakan playdough (Mayke S. 
Tedjasputra, 2001: 28) 
 
Suratno (2005: 83-84) mengemukakan permainan konstruktif adalah 
kegiatan anak bermain dengan menggunakan berbagai alat dan benda untuk 
menciptakan atau menghasilkan suatu karya tertentu. Melalui kegiatan bermain 
konstruktif anak akan berkesempatan untuk berfikir secara imajinatif sehingga 
pikirannya menjadi lebih berdaya. Dengan demikian, kegiatan bermain konstruktif 
juga berperan terhadap pengembangan kreativitas anak pra sekolah. 
Sedangkan menurut Mayke S. Tedjasaputra (2001: 50), permainan 
konstruktif adalah kegiatan yang menggunakan berbagai benda untuk menciptakan 
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suatu hasil karya tertentu, dan gunanya untuk meningkatkan kreativitas, melatih 
motorik halus, melatih konsentrasi, ketekunan, dan daya tahan. 
Dalam penelitian ini permainan konstruktif yag dimaksud adalah suatu 
aktivitas dimana anak dapat membentuk atau menciptakan sebuah hasil karya 
tertentu. 
g. Jenis-jenis Permainan Konstruktif 
Hurlock (1978: 330) mengatakan permaian konstuktif adalah jenis permainan 
dimana anak dapat membentuk, membangun menggunakan suatu benda menjadi 
bentuk-bentuk tertentu sesuai dengan keinginan anak. Menurut Mayke S. 
Tedjasaputra (2001: 57) yang termasuk dalam jenis permainan konstruktif adalah: 
1) Balok  
Yaitu jenis mainan yang dapat disusun menjadi bentuk utuh yang terbuat dari 
kayu. Misal: membentuk rumah, istana, benteng, dan robot. 
2) Menggambar  
Yaitu jenis permainan yang menuangkan sebuah imajinasi dengan cara 
menggambarkan objek dengan nyata, yang diperkuat dengan warna yang natural 
agar gambar terlihat lebih indah dan menarik. 
3) Puzzle 
Yaitu suatu jenis permainan yang mengasah otak anak melalui motorik halus dan 
menggunakan daya ingat. 
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4) Play dough atau plastisin 
Yaitu suatu jenis permainan yang membutuhkan keahlian motorik halus, dan 
membutuhkan suatu kreativitas yang tinggi. Sebab dalam permainan ini anak dapat 
membentuk dan membuat anak jenis benda. 
Diantara jenis permainan konstruktif yang telah disebutkan diatas, maka 
peneliti mengambil jenis permainan konstruktif menggunakan play dough dan lego. 
Bermain play dough dan lego dapat meningkatkan kreativitas anak karena dalam 
bermain play dough dan lego anak dapat imajinasinya untuk membentuk suatu benda. 
h. Ciri-ciri Permainan Konstruktif 
Menurut Hurlock (1978: 330) mengemukakan ciri-ciri permainan konstruktif 
yaitu: 
1) Reproduktif 
Anak memproduksi objek yang dilihatnya dalam kehidupan sehari-hari atau media 
masa ke dalam bentuk konstruksinya, misalnya membuat kucing dari play dough 
yang dilihatnya di televisi. 
2) Produktif 
Melalui bermain konstruktif anak akan menghasilkan suatu karya dengan 
menggunakan bahan mainan yang dipergunakannya. Anak menunjuk orisinilitas 
dalam konstruksi yang mereka hasilkan, dengan kata lain anak memproduksi atau 
membentuk melalui bahan mainan yang mereka pergunakan. 
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3) Memperoleh Kegembiraan 
Melalui bermain konstruktif anak membuat suatau bentuk tertentu, anak akan 
memperoleh kegembiraan umumnya terutama pada saat sendirian. Anak belajar 
menghibur diri apabila tidak ada teman bermain. Anak juga belajar bersikap sosial 
jika anak membangun sesuatu dengan teman bermainnya dengan bekerja sama dan 
menghargai prestasinya. 
i. Manfaat Permainan Konstruktif 
Seto Mulyadi (2004: 61-63) mengatakan ada beberapa manfaat yang 
diperoleh dari permainan konstruktif, yaitu: 
1) Manfaat fisik 
Bermain konstruktif membantu anak mematangkan otot-otot dan melatih 
keterampilan anggota tubuhnya. Bermain konstruktif  juga bermanfaat sebagai 
penyalur energi yang berlebihan. Anak TK mempunyai kecenderungan bermain 
aktif misalnya bermain bebas, bermain konstruktif,  bermain peran yang semuanya 
masih tetap memiliki kegembiraan. 
2) Manfaat terapi 
Dalam kehidupan sehari-hari anak butuh penyaluran bagi ketegangan sebagai 
akibat dari batasan lingkungan. Bermain konstruktif juga memberikan peluang 
bagi anak untuk mengekspresikan keinginan dan hasratnya yang tidak dapat 
diperoleh melalui cara lain. 
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3) Manfaat edukatif 
Melalui permainan dengan alat-alat anak dapat mempelajari hal-hal baru yang 
berhubungan dengan bentuk-bentuk, warna, ukuran, dan tekstur suatu benda. 
Semakin besar anak, anak mengembangkan banyak keterampilan baru didalam 
bermain, hal ini dapat membantu pengembangan diri anak. 
4) Manfaat kreatif 
Bermian konstruktif memberikan kesempatan pada anak untuk mengembangkan 
kreativitasnya. Anak dapat bereksperimen dengan gagasan-gagasan barunya baik 
dengan menggunakan alat bermain ataupun tidak. Sekali anak merasa mampu 
menciptakan seseuatu yang baru dan unik, ia akan melakukannya kembali dalam 
situasi yang lain. 
5) Pembentukan konsep diri 
Melalui bermain konstruktif anak belajar mengenali dirinya dan hubungannya 
dengan orang lain. Anak menjadi tahu apa saja kemampuannya dan bagaimana 
perbandingannya dengan kemampuan anak-anak lain. Hal ini memungkinkan anak 
membentuk konsep diri yang jelas dan realistik. 
6) Manfaat sosial 
Bermain dengan teman-teman sebaya membuat anak belajar membangun suatu 
hubungan sosial  dengan anak-anak lain yang belum dikenalnya dan mengatasi 
berbagai persoalan yang ditimbulkan oleh hubungan tersebut. 
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7) Manfaat moral 
Bermian memberikan sumbangan yang penting bagi upaya memperkenalkan moral 
kepada anak. Di rumah maupun di sekolah anak belajar mengenal norma-norma 
kelompok, mana yang benar dan mana yang salah, bagaimana bersikap adil dan 
jujur.  
Manfaat permainan konstruktif dalam penelitian ini adalah manfaat edukatif 
unruk mengetahui sesuaatu yang baru, untuk mengembangkan kreativitas anak dan 
anak dapat menjalin kerjasama dengan teman yang lainnya. 
3. Tinjauan tentang Karakteristik Anak Usia Dini 
Menurut Nurrahmah (2012: 16-17) ada lima karakteristik anak usia dini, 
yaitu: 
a) Anak bukanlah orang dewasa mini 
Anak-anak adalah tetap anak-anak, bukan orang dewasa yang berukuran 
mini. Mereka memiliki keterbatasan-keterbatasan bila dibandingkan dengan orang 
dewasa. Selain itu mereka juga memiliki dunia sendiri yang khas dan harus dilihat 
dengan kaca mata anak-anak. untuk itu dalam menghadapi anak-anak dibutuhkan 
kesabaran, pengertian, serta toleransi yang mendalam. 
b) Dunia bermain 
Dunia anak adalah dunia bermain, dunia yang penuh dengan spontanitas dan 
menyenangkan. Sesuatu akan dilakukan oleh anak dengan penuh semangat apabila 
terkait dengan suasana yang menyengkan bagi anak-anak. 
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c) Berkembang  
Selain tumbuh secara fisik, anak juga tumbuh secara psikologis. Dengan 
memahami bahwa anak-anak berkembang, pendidik dapat menghadapi gejala-gejala 
yang mungkin muncul pada setiap tahap perkembangan anak. 
d) Senang meniru 
Pada dasarnya anak-anak senang meniru apa yang dilakukan orang dewasa, 
maka sebagai orangtua atau pendidik dapat menerapkan atau memberi contoh yang 
baik kepada anak-anaknya agar anak-anaknya. Anak-anak pada dasarnya senang 
meniru, karena salah satu pembentukan tingkah laku anak adalah dengan meniru. 
e) Kreatif  
Anak-anak pada dasarnya adalah pribadi yang kreatif. Para ahli berpendapat 
bahwa anak kreatif adalah anak yang memiliki rasa keingintahuan yang besar, senang 
bertanya, memiliki imajinasi yang tinggi, minat yang luas, tidak takut salah, berani 
menghadapi risiko, bebas dalam berpikir, dan senang akan hal yang baru. 
Karakteristik anak usia 5-7 tahun menurut Rusdinal dan Elizal (2005: 16) 
adalah sebagai berikut: 
1) Anak pada masa pra operasional, belajar anak melalui pengalaman konkret dan 
dengan orientasi tujuan sesaat. 
2) Anak suka menyebut nama-nama benda yang ada di sekitarnya dan 
mendefinisikan kata-kata. 
3) Anak belajar melalui bahasa lisan karena pada masa ini anak berkembang pesat. 
4) Pada tahap ini anak memerlukan struktur kegiatan yang jelas dan intruksi spesifik 
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Karakteristik kreativitas anak usia 5-6 tahun menurut Permen Diknas (2009: 
9-11) adalah sebagai berikut: 
1) Menggambar sesuai gagasannya 
2) Melakukan eksplorasi dengan berbagai media kegiatan 
3) Menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif yang menyelidik (seperti: apa 
yang terjadi ketika air ditumpahkan) 
4) Menunjukkan inisiatif dalam memilih tema permainan (seperti: bermain pura-
pura) 
5) Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari. 
4. Langkah-langkah Pembelajaran 
Untuk mempermudah guru kelas dan peneliti dalam proses pelaksanakan 
tindakan, maka diperlukan langkah-langkah pembelajaran sebagai berikut: 
a. Menyiapkan bahan dan alat yang akan digunakan pada saat tindakan.  
1) Menyiapkan adonan play dough yang telah diberi warna untuk kegiatan di 
Siklus I 
2) Menyiapkan lego untuk kegiatan disiklus II 
b. Merencakan kegiatan yang akan dilakukan  
1) Pada Siklus I Pertemuan Pertama anak membuat bentuk benda langit yaitu 
matahari 
2) Pada Siklus I Pertemuan Kedua anak membuat bentuk benda langit yaitu bulan 
3) Pada siklus I Pertemuan Ketiga anak membuat bentuk benda-benda langit 
secara berkelompok 
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4) Pada Siklus II Pertemuan Pertama anak membuat bentuk bebas menggunakan 
lego 
5) Pada Siklus II Pertemuan Kedua anak membuat bentuk bebas menggunakan 
lego 
6) Pada Siklus II pertemuan Ketiga anak membuat bentuk bebas menggunakan 
lego secara berkelompok 
 
B. Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang dilakukan oleh Tri Wahyulis Setyowati yang berjudul 
peningkatan kreativitas anak melalui kegiatan mencetak bentuk pada Kelompok B di 
TK ABA Nangkod Kejobong, Purbalingga. Di dalam penelitiannya, Tri Wahyulis 
Setyowati mencoba melakukan tindakan pembelajaran di kelas untuk meningkatkan 
kreativitas anak melalui kegiatan mencetak. Pengambilan data yang digunakan adalah 
metode observasi. Melalui penelitian yang dilakukan, Tri Wahyulis Setyowati 
mendapatkan adanya peningkatan kreativitas anak melalui kegiatan mencetak yang 
ditunjukkan dengan peningkatan presentase hasil belajar pada anaak. Berbeda dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Tri Wahyulis Setyowati, penelitian ini tidak 
menggunakan kegiatan mencetak tetapi menggunakan permainan konstruktif pada 
Kelompok B2 di RA Sunan Pandanaran. 
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C. Kerangka Berfikir 
Utami Munandar (1992: 45) menjelaskan bahwa biasanya orang yang 
mengartikan kreativitas sebagai daya cipta sebagai kemampuan untuk menciptakan 
hal-hal baru. Sesungguhnya hal-hal yang diciptakan itu tidak perlu yang baru yang 
sama sekali dengan aslinya, tetapi merupakan gabungan (kombinasi) dari hal-hal 
yang sudah ada sebelumnya atau sesuai dengan pengalaman yang diperoleh seseorang 
selama hidupnya. Dalam penelitian ini kreativitas yang dimaksud adalah suatu 
aktivitas yang imajinatif yang bertujuan untuk menghasilkan sesuatu produk yang 
berbeda dari yang lain yang berupa hasil karya dari anak. Hasil karya tersebut berupa 
kegiatan anak pada saat membuat bentuk menggunakan play dough dan lego. 
Proses pembelajaran yang kurang menarik dan monoton dapat membuat 
anak-anak merasa bosan. Permainan yang kurang bervariasi juga dapat membuat 
anak-anak kurang memunculkan ide-ide kreatifnya. Di dalam proses pembelajaran 
jika anak sering memunculkan ide-ide kreatifnya, maka kreativitas anak dapat 
berkembang secara optimal. Pendidik berperan sebagai fasilitator agar anak-anak 
mempunyai kreativitas yang maksimal dan berguna bagi dirinya sendiri dan orang 
lain.  
Kreativitas anak dapat dipupuk dan dikembangkan sejak dini. Banyak cara 
yang digunakan pendidik untuk dapat meningkatkan kreativitas anak, salah satunya 
adalah dengan permainan. Permainan konstruktif merupakan salah satu permainan 
yang dapat mengembangkan kreativitas anak.  
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Sesuai dengan jenis permainan konstruktif menurut Mayke S. Tedjasaputra 
(2001: 57), play dough dan lego dapat mengembangkan kreativitas anak karena 
dengan menggunakan play dough dan lego anak dapat berkreasi secara bebas dan 
anak dapat membuat berbagai macam bentuk menggunakan play dough dan lego.  
Langkah-langkah pembelajaran juga menjadi dasar peneliti dalam melalukan 
penelitian. Langkah-langkah peneltian ini bertujuan sebagai panduan peneliti pada 
saat proses kegiatan berlangsung. Langkah pembelajaran pertama yang dilakukan 
adalah menyiapkan adonan play dough yang berwarna warni yang akan digunakan 
anak untuk membentuk benda-benda langit pada Siklus I. sedangkan langkah 
pembelajaran yang kedua adalah menyiapkan lego yang digunakan pada Siklus II. 
pada Siklus II ini, anak dibebaskan untuk membuat berbagai bentuk dengan 
menggunakan lego.  
Berdasarkan uraian di atas, berikut ini adalah Gambar 1 serta desain 
penelitian : 
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Gambar 1. Desain Penelitian 
 
D. Hipotesis Tindakan 
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir yang telah diuraikan, maka 
hipotesis dalam tindakan ini adalah  ”Permainan Konstruktif dapat meningkatkan 
kreativitas pada anak didik Kelompok B2 di RA Sunan Pandanaran” 
  
Melalui permainan konstruktif 
dapat meningkatkan kreativitas 
anak pada kelompok B2 RA. 
Sunan Pandanaran 
Kondisi Akhir 
Melalui Permainan 
Kontruktif 
Tindakan 
Kreativitas yang 
dimiliki anak 
kurang maksimal 
Kondisi Awal 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
 
A. Jenis Penelitian 
Penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (Classroom 
Action Research). Menurut Mulyasa (2009: 11), Penelitian Tindakan Kelas 
merupakan suatu upaya untuk mencermati kegiatan belajar sekelompok peserta didik 
dengan memberikan sebuah tindakan (treatment). Tindakan tersebut dilakukan oleh 
guru bersama-sama dengan peserta didik, atau oleh peserta didik di bawah bimbingan 
dan pengarahan dari guru dengan maksud untuk memperbaiki dan meningkatkan 
kualitas pembelajaran. 
Penelitian ini dilakukan secara kolaboratif antara guru kelas, dan peneliti. 
Mahasiswa sebagai peneliti dan guru kelas sebagai kolaborator yang sekaligus 
mengajar di dalam kelas. Kolaborator diwujudkan untuk menyamakan pemahaman, 
kesepakatan tentang permasalahan, pengambilan keputusan, dan melahirkan 
kesamaan tindakan (action) bertujuan untuk meningkatkan keaktivan dan kreatifitas 
anak usia dini. Kegiatan penelitian meliputi: perencanaan (planning), pelaksanaan 
(action), pengumpulan data (observing), dan menganilisis data/ informasi untuk 
memutuskan sejauh mana kelebihan atau kekurangan tindakan tersebut (reflecting). 
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B. Tahap Penelitian  
Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah pengembangan 
dari model Kemmis dan Mc Taggart dalam Wijaya Kusuma dan Dedi Dwitagama 
(2011: 12)  yang meliputi perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi.  
Penelitian model Kemmis dan Mc Taggart, dapat dijelaskan dalam bentuk 
gambar 2 sebagai berikut: 
                                            
                                                                            
 
 
 Gambar 2. Proses Penelitian Tindakan 
Sumber Wijaya Kusuma dan Dedi Dwitagama (2011 : 20-21) 
 
 
Dalam penelitian ini, peneliti melaksanakan tindakan dalam 2 siklus. Setiap 
siklus terdiri dari empat tahapan yaitu (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) 
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pengamatan, dan (4) refleksi. Dengan demikian satu siklus adalah dari tahap 
penyusunan rancangan sampai dengan refleksi atau evaluasi.  
Dalam penelitian ini langkah-langkah yang dilakukan adalah: 
1. Pra Tindakan 
Sebelum melakukan rencana tindakan terlebih dahulu peneliti melakukan 
beberapa langkah pra tindakan agar dapat berjalan lancar dan sesuai dengan tujuan 
yang diinginkan. Langkah-langkah tersebut adalah: 
a. Peneliti berdiskusi dengan guru kelas Kelompok B2 mengidentifikasi masalah 
kreativitas anak yang masih rendah kemudian membaut kesepakatan untuk 
melakukan tindakan. 
b. Berdiskusi dengan guru kelas mengenai cara melakukan tindakan. 
c. Melakukan pre-test dengan fotmat penilaian ktreativitas dan format penilaian 
parmainan konstruktif 
2. Siklus 
a. Perencanaan 
1) Membuat RKH (Rencana Kegiatan Harian) dan skenario mengenai materi yang 
akan diajarkan sesuai dengan model pembelajaran yang digunakan, yaitu model 
pembelajaran klasikal. RKH berguna sebagai pedoman guru dalam melakukan 
pembelajaran di kelas. 
2) Mempersiapkan sarana pembelajaran yang mendukung terlaksananya tindakan. 
Sarana pembelajaran ini dapat berupa media pembelajaran, alat dan bahan yang 
digunakan, dan LKA (Lembar Kerja Anak). Dalam hal ini media pembelajaran 
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yang digunakan adalah adalah alat-alat yang dipergunakan dalam permainan 
konstruktif. 
3) Mempersiapkan instrumen penelitian, misalnya lembar observasi untuk mengamati 
kegiatan belajar mengajar. 
b. Pelaksanaan tindakan 
Guru kelas melaksanakan tindakan menggunakan RKH yang telah disusun 
oleh peneliti dan tindakan ini dilakukan dengan menggunakan panduan perencanaan 
yang telah dibuat dan dalam pelaksanaannya bersifat fleksibel dan terbuka terhadap 
perubahan-perubahan yang terjadi selama proses pembelajaran. 
c. Observasi 
Observasi dilakukan dengan cara mengamati dan mencatat semua hal yang 
tejadi selama tindakan berlangsung. Kegiatan ini dilakukan peneliti dengan 
menggunakan lembar observasi menurut aspek-aspek identifikasi, waktu pelaksanaan, 
pendekatan, metode dan tindakan yang dilakukan peneliti, tingkah laku anak, serta 
kelemahan dan kelebihan yang ditemukan.  
d. Refleksi 
Tahapan refleksi ini dimaksudkan untuk mengkaji secara keseluruhan 
tentang tindakan yang telah dilakukan, berdasarkan data yang terkumpul, kemudian 
dilakukan evaluasi guna menyempurnakan tindakan berikutnya. Refleksi ini 
mencakup analisis, sintesis, dan penilaian terhadap hasil pengamatan atas tindakan 
yang dilakukan.  
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C. Setting Penelitian 
Penelitian dilaksanakan di Kelompok B2 RA Sunan Pandanaran yang 
beralamat di Jln. Kaliurang Km. 12,5 Candi Winangun Sardonoharjo Ngaglik 
Sleman. Waktu penelitian dilakukan selama bulan Mei-bulan Juni 2013. 
 
D. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian adalah 28 siswa Kelompok B2 RA Sunan Pandanaran 
Tahun Ajaran 2012/ 2013. 
 
E. Metode Pengumpulan Data 
Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 126) metode pengumpulan data adalah 
cara-cara yang dapat digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data. Alat-alat 
yang dapat digunakan dalam penelitian meliputi tes, angket, observasi, wawancara, 
skala rating, dan dokumentasi. Metode Pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah observasi dan dokumentasi. 
1. Metode Observasi 
Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 133), observasi adalah kegiatan 
pengamatan terhadap suatu objek dengan menggunakan seluruh alat indera. 
Observasi dibagi menjadi dua, yaitu observasi sistematis dan observasi non 
sistematis. Observasi sistematis adalah suatu pengamatan yang dilakukan dengan 
menggunakan pedoman sebagai instrumen pengamatan, sedangkan observasi non 
sistematis adalah suatu pengamatan yang dilakukan dengan tidak menggunakan 
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pedoman pengamatan. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan observasi 
sistematis dengan lembar observasi yang berisi tentang poin-poin indikator yang 
menjadi acuan pada saat penelitian. 
Sesuai dengan karakteristik kreativitas yang ada, aspek yang diamati dalam 
penelitian ini adalah anak kreatif belajar dengan cara yang eksploratif, rentang lama 
perhatian, kemampuan mengorganisasikan, seudut pandang yang berbeda, belajar 
dengan pengalaman, dan bercerita. 
Dalam penelitian ini peneliti mengamati kreativitas anak dalam melakukan 
permainan konstruktif.  
Tabel 1. Kisi-kisi observasi kreativitas 
Variabel  Sub variabel Deskripsi 
Kreativitas anak Cara belajar Anak dapat membuat bentuk 
dari benda yang pernah 
dilihatnya 
Rentang lama perhatian  Anak dapat membuat bentuk 
lebih dari 15 menit 
Kemampuan mengorganisasikan Anak dapat membuat bentuk 
secara berkelompok 
Sudut pandang yang berbeda Anak dapat membuat bentuk 
yang berbeda dengan lainnya 
Pengalaman  Anak dapat mencoba 
pengalaman baru saat membuat 
bentuk 
Bercerita  Anak dapat menceritakan hasil 
karyanya saat membuat bentuk 
 
2. Dokumentasi 
Dokumentasi merupakan teknik pengumpulkan data tentang peristiwa atau 
kejadian-kejadian masa lalu yang telah didokumentasikan (Mulyasa, 2009: 69). 
Dokumentasi merupakan metode untuk memperoleh data dengan cara memotret dan 
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merekam suatu kejadian pada saat proses penelitian. Dalam hal ini peneliti 
mendokumtasikan kegiatan anak saat melakukan permainan konstruktif yang berupa 
foto-foto. Foto-foto tersebut berfungsi untuk merekan kegiatan penting yang 
dilakukan anak-anak pada saat proses pembelajaran yang menggambarkan kegiatan 
anak dalam melakukan permainan konstruktif. 
 
F. Instrumen Pengumpulan Data 
Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 136), instrumen penelitian adalah alat 
atau fasilitas yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar 
pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap, 
dan sistematis sehingga lebih mudah diolah. Dalam penelitian ini instrumen yang 
digunakan adalah lembar observasi dan daftar dokumentasi. 
1. Lembar Observasi 
Lembar observasi merupakan catatan tentang perkembangan anak yang 
diharapkan dalam proses pembelajaran. Peneliti menggunakan check list dengan 
memberi tanda centang (√) sebagai alat penilaian perkembangan kreativitas anak.  
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Tabel 2. Rubrik penilaian kreativitas anak 
Aspek yang diamati Skor Deskripsi 
Eksploratif 3 Anak sudah dapat membuat bentuk sendiri dengan baik 
2 Anak dapat membuat bentuk dengan dibantu oleh guru  
1 Anak tidak dapat membuat bentuk dan dibantu oleh guru   
Rentang lama perhatian  3 Anak dapat membuat bentuk dalam waktu 11-15 menit 
2 Anak belum dapat membuat bentuk dalam waktu 6-10 
menit 
1 Anak tidak dapat membuat bentuk dalam waktu 0-5 
menit 
Kemampuan 
mengorganisasikan 
3 Anak dapat membuat bentuk secara berkelompok 
dengan baik 
2 Anak dapat membuat bentuk secara berkelompok  
namun pasif 
1 Anak tidak dapat membuat bentuk secara berkelompok 
Sudut pandang yang berbeda 3 Anak dapat membuat bentuk sendiri yang berbeda 
dengan baik 
2 Anak dapat membuat bentuk sendiri yang berbeda, 
namun bertanya kepada guru atau teman 
1 Anak tidak dapat membentuk sendiri yang berbeda dan 
masih dibantu oleh guru 
Pengalaman  3 Anak dapat mencoba pengalaman baru dalam membuat 
bentuk sendiri dengan baik 
2 Anak dapat mencoba pengalaman baru dalam membuat 
bentuk namun masih dibantu oleh guru 
1 Anak tidak mau mencoba pengalaman baru dalam 
membuat bentuk dan masih dibantu oleh guru 
Bercerita 3 Anak dapat menceritakan sendiri pengalamannya saat 
membuat bentuk dengan baik 
2 Anak dapat menceritakan sendiri pengalamannya saat 
membuat bentuk namun masih dibantu guru 
1 Anak tidak dapat menceritakan pengalamannya saat 
membuat bentuk dan masih dibantu oleh guru 
 
2. Daftar dokumentasi 
Dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. Dokumentasi 
bisa berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental dari seseorang 
(Sugiyono, 2012:  82). Dalam penelitian ini daftar dokumentasi yang digunakan 
adalah:  
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Tabel 3. Daftar Dokumentasi 
No. Aspek yang Didokumentasikan 
1. Surat Izin Penelitian 
2. Rencana Kegiatan Harian 
3. Instrumen Penelitian 
4. Penilaian Kreativitas Anak 
5. Foto Pelaksanaan Kegiatan 
 
G. Teknik Analisis Data 
Pada Penelitian Tindakan Kelas ini, data dianalisis sejak tindakan 
pembelajaran dilakukan dan dikembangkan selama proses refleksi sampai 
penyusunan laporan. Penelitian dilakukan dengan mengambil subyek Kelompok B2 
di RA Sunan Pandanaran dengan kisaran usia di antara 5-6 tahun. 
Menurut Miles dan Huberman (1992: 15-19) teknik analisis data kualitatif 
adalah suatu teknik atau cara yang digunakan untuk mendeskripsikan data yang telah 
dikumpulkan dengan menggunakan kata-kata atau narasi dan bukan menggunakan 
angka. Teknik analisis data kualitatif terdiri dari reduksi data, penyajian data, dan 
menarik kesimpulan/verifikasi. Sedangkan Suharsimi Arikunto (2006:239), data 
kuantitatif adalah data yang diperoleh berupa angka-angka 
Dalam penelitian ini analisis data yang digunakan berupa analisi data 
kualitatif dan analisis data kuantitatif. Analisis data kualitatif digunakan untuk 
menganalisis data dalam bentuk kalimat yang bermakna. Sedangkan analisis data 
kuantitatif digunakan untuk mengetahui persentase kreativitas anak menggunakan 
statistik. 
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1. Reduksi data 
Menurut Miles dan Huberman (1992: 16) reduksi data adalah sebagai proses 
pemilihan, pemusatan perhatian pada penyederhanaan, pengabstrakan, dan 
transformasi data kasar yang muncul dari catatan-catatan tertulis di lapangan dan 
proses ini berlangsung secara terus menerus selama proyek yang berorientasi 
kualitatif berlangsung. Selama pengumpulan data berlangsung terjadilah tahapan 
reduksi data adalah membuat ringkasan, mengkode, menelusur tema, membuat  
gugus-gugus, membuat partisi, dan menulis memo. Reduksi data berlanjut terus 
sesudah penelitian lapangan, sampai laporan akhir lengkap tersusun.  
Selanjutnya Miles dan Huberman (1992: 16) menjelaskan bahwa reduksi data 
merupakan bentuk analisis yang menajamkan, menggolongkan, mengarahkan, 
membuang data yang tidak perlu, dan mengorganisasi data dengan cara sedemikian 
rupa hingga kesimpulan-kesimpulan finalnya dapat ditarik dan diverifikasi.  
2. Penyajian data 
Penyajian data adalah sekumpulan informasi yang tersusun yang 
memberikan kemungkinan penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan sehingga 
lebih mudah dipahami. Dalam penelitian kualitatif penyajian data yang digunakan 
adalah bentuk naratif. 
Untuk mengetahui ketuntasan siswa digunakan rumus dari Zainal Aqip 
(dalam Susilowati, 2012: 57) adalah sebagai berikut: 
 
𝑝 =
𝑛
𝑁
× 100% 
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Keterangan: 
n=Jumlah siswa yang tuntas belajarnya 
N=Jumlah seluruh siswa yang hadir 
Kemudian data tersebut diinterprestasikan dalam 4 kriteria yang 
mengembangkan dari kriteria penilaian menurut Zainal Aqip (2009: 41). 
Kriteria bintang 4, yaitu 76% -100% 
Kriteria bintang 3, yaitu 56%-75% 
Kriteria bintang 2, yaitu 45%-55% 
Kriteria bintang 1, yaitu 0-44% 
3. Menarik kesimpulan/verifikasi 
Penarikan kesimpulan/verifikasi merupakan pengambilan keputusan dengan 
didukung bukti yang valid dan konsisten. Dalam peneltian ini setelah penyajian data 
kemudian dilakukan penyimpulan dalam bentuk kalimat yang singkat, padat, dan 
bermakna. 
 
H. Indikator Keberhasilan Penelitian  
Kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan dinyatakan berhasil apabila terjadi 
perubahan yaitu meningkatnya kreativitas anak di Kelompok B2 RA Sunan 
Pandanaran setelah diadakan Penelitian Tindakan Kelas dibandingkan sebelum 
diadakan penelitian berupa peningkatan kteativitas yang diperoleh anak. Untuk 
menentukan keberhasilan dan keefektifan dalam penelitian ini, maka dirumuskan 
kedalam indikator kinerja yang digunakan sebagai acuan keberhasilan. Adapaun 
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keberhasilan dalam penelitian ini adalah kreativitas anak didik mengalami 
peningkatan lebih dari 76% dari keseluruhan jumlah siswa yaitu dari 28 siswa yang 
mendapat nilai dengan kriteria bintang 4 sebanyak 23 siswa. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Penelitian dilakukan di RA Sunan Pandanaran, yang terletak di dusun Candi 
Winangun Sardonoharjo, Ngaglik, Sleman. RA Sunan Pandanaran ini berdiri pada 
tanggal 1 Juli 1979 yang berada disekitar komplek Pondok Pesantren Sunan 
Pandanaran. RA Sunan Pandanaran memiliki 5 kelas, yakni kelompok A1, kelompok 
A2, kelompok B1, Kelompok B2, dan Kelompok B3. Adapun penelitian berada di 
Kelompok B2 yang berjumlah 28 siswa terdiri dari 15 siswa putri dan 13 siswa putra. 
Letak lokasi RA Sunan Pandanaran ini sangat strategis kerena terletak tidak jauh 
dengan Jalan Kaliurang sehingga mudah dijangkau transportasinya. 
Sarana dan prasarana yang dimiliki RA Sunan Pandanaran sangat memadai. 
Alat permaian edukatif yang dimiliki RA Sunan Pandanaran juga sangat lengkap, 
misalnya jungkat jungkit, ayunan, papan titian, perosotan, mangkuk putar, bola dunia, 
dan mandi bola. 
2. Data Tenaga Pengajar dan Siswa 
Berdasarkan data Tahun Ajaran 2012/ 2013, RA Sunan Pandanaran dipimpin 
oleh Hj. Rustiyah, S. Pd. RA Sunan Pandanaran memiliki 10 guru kelas dan seorang 
TU. Masing-masing kelas diampu oleh 2 guru, yaitu 1 sebagai guru inti dan 1 sebagai 
guru pendamping. Jumlah guru yang berpendidikan S1 sebanyak 8 orang, 1 orang 
lulusan PGAN, 1 Guru lulusan SPGTK, 1 guru lulusan MAN, dan 1 guru lulusan D3. 
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Sementara ada 1 guru yang sedang menempuh jenjang S1. Adapun jumlah 
keseluruhan peserta didik di RA Sunan Pandaran Tahun Ajaran 2012/ 2013 adalah 
133 siswa. 
3. Deskripsi Data Sebelum Tindakan Kelas 
Kondisi awal anak sebelum dilakukan penelitian menunjukkan bahwa pada 
saat proses pembelajaran berlangsung kreativitas yang dimiliki anak masih sangat 
rendah terutama dalam permainan konstruktif. Untuk mengetahui peningkatan 
kreativitas pada anak melalui kegiatan permainan konstruktif, kegiatan awal yang 
dilakukan peneliti dalam meningkatkan kreativitas anak adalah dengan cara observasi 
terhadap anak pada saat anak melakukan kegiatan. Kegiatan anak yang dilakukan 
pada saat itu adalah menyusun bentuk dengan dua pola, menggambar, dan menulis 
kembali 3-5 kata. Pada saat menyusun pola, masih banyak anak-anak yang menyusun 
pola dengan terbalik dan belum rapi pada saat ditempel. Kemudian pada saat 
menggambar, anak-anak masih ada yang mencontek gambar milik teman yang lain, 
dan mewarnainya sama persis dengan temannya. Tindakan awal ini dilakukan supaya 
mendapat hasil yang lebih baik nantinya. 
Berdasarkan hasil observasi awal yang diperoleh dari pengamatan kreativitas 
anak melalui permainan konstruktif pada Kelompok B2 sebagai berikut: 
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Tabel 4. Hasil Observasi Kondisi Awal 
No. Nama 
Pra Tindakan 
Persentase Keterangan 
Total Nilai 
1 Afr 14 78% Bintang 4 
2 Rzl 15 83% Bintang 4 
3 Del 12 72% Bintang 3 
4 Li 12 72% Bintang 3 
5 San 11 61% Bintang 3 
6 Des 10 56% Bintang 3 
7 Vit 12 72% Bintang 3 
8 Din 15 83% Bintang 4 
9 Fi 10 56% Bintang 3 
10 Hai 11 61% Bintang 3 
11 Hel 16 89% Bintang 4 
12 Ich 13 72% Bintang 3 
13 Ran 12 67% Binatng 3 
14 Sha 12 67% Bintang 3 
15 Mau 9 50% Bintang 2 
16 Az 9 50% Bintang 2 
17 Me 8 44% Bintang 2 
18 Fau 14 78% Bintang 4 
19 Nab 13 72% Bintang 3 
20 Ad 14 78% Bintang 4 
21 Nau 15 83% Bintang 4 
22 Rid 12 67% Bintang 3 
23 Fat 13 72% Bintang 3 
24 Sya 11 61% Bintang 3 
25 Ti 9 50% Bintang 2 
26 Ic 9 50% Bintang 2 
27 Mi 8 44% Bintang 2 
28 Ta 12 67% Bintang 3 
Keterangan : binatng 4 : 76%-100% 
bintang 3 : 56%-76% 
bintang 2: 45%-55% 
bintang 1: kurang dari 44% 
 
Dari Tabel 4 di atas dapat dilihat kreativitas anak melalui permainan 
kontruktif termasuk dalam kriteria bintang 3, di mana terdapat tujuh anak (25%) 
memperoleh kriteria bintang 4, 17 anak (61%) memperoleh kriteria bintang 3, empat 
anak (14%) memperoleh kriteria bintang 2, dan tidak ada anak yang memperoleh 
kriteria bintang 1. 
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Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti terhadap kreativitas 
anak yang mendapat kriteria bintang 4 masih sangat rendah, hal ini menunjukkan 
bahwa kreativitas anak masih belum berkembang secara maksimal. Kegiatan pra 
tindakan ini dijadikan acuan bagi peneliti untuk melakukan tindakan selanjutnya guna 
meningkatkan kreativitas anak. 
4. Pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas  
Peneliti melakukan penelitian tindakan kelas mulai tanggal 29 April 2013 
sampai dengan tanggal 13 Mei 2013. Pelaksanaan Siklus I terdiri dari 3 kali 
pertemuan. Tahapan penelitian yang dilakukan dimulai dari kegiatan perencanaan, 
tindakan, observasi, dan refleksi. Berikut merupakan gambaran penelitian tindakan 
kelas yang telah dilaksanakan. 
a. Pelaksanaan Tindakan Siklus I 
1) Perencanaan 
Tahap perencanaan yang dilakukan guru dan peneliti adalah menentukan 
tema pembelajaran, menyusun Rencana Kegiatan Harian (RKH), mempersiapkan 
instrumen penelitian, menyiapkan media yang digunakan, dan menyiapkan alat untuk 
mendokumentasikan kegiatan yang berupa foto. Penelitian dalam Siklus I dilakukan 
dalam 3 kali pertemuan. 
Tema pembelajaran yang digunakan pada saat penelitian disesuaikan dengan 
tema yang sudah ada di sekolah tersebut. Tema yang digunakan adalah alam semesta 
dengan sub tema benda-benda langit. Pada Pertemuan Pertama anak-anak membuat 
bentuk matahari, Pertemuan Kedua anak-anak membuat bentuk bulan, dan pada 
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Pertemuan Ketiga anak-anak membuat bentuk matahari, bulan, dan bintang secara 
berkelompok. Setelah menentukan tema pembelajaran, peneliti dan guru kelas 
menyusun RKH yang akan digunakan sebagai acuan dalam proses pembelajaran 
nantinya. RKH yang digunakan disesuaikan dengan tingkat pencapaian 
perkembangan anak usia Kelompok B.  
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi 
yang berupa check list. Lembar observasi digunakan sebagai acuan peneliti untuk 
mengetahui kreativitas anak dalam permainan konstruktif. Guru dan peneliti juga 
mempersiapkan media yang akan digunakan pada Sklus I. Media yang digunakan 
pada Siklus I adalah play dough. Pada saat proses pembelajaran berlangsung peneliti 
melakukan pendokumentasian berupa foto kegiatan anak saat melakukan permainan 
konstruktif. 
2) Pelaksanaan  
a) Pelaksanaan Tindakan Siklus I Pertemuan Pertama 
Pelaksanaan siklus I dilaksanakan pada hari Senin 29 April 2013. Pada 
Pertemuan Pertama tema yang digunakan adalah alam semesta dengan sub tema 
benda-benda langit. Berikut adalah gambaran hasil penelitian yang dilakukan oleh 
peneliti: 
Pukul 07.00 anak-anak masuk ke dalam kelas yang dilanjutkan dengan 
pembiasaan yaitu membaca asma’ul huzna dan membaca hadist-hadist. Setelah 
selesai membaca asma’ul huzna dan hadist-hadist, dilanjutkan dengan upacara pagi. 
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Setelah selesai upacara bendera, anak-anak masuk ke dalam kelas untuk mengikuti 
pembelajaran.  
Memasuki kegiatan awal, guru mengucapkan salam kepada anak-anak dan 
mengajak anak-anak berdoa. Setelah selesai berdoa kemudian guru mengajak anak 
untuk menggerakkan tangan, kepala, dan kaki untuk melatih motorik kasar anak 
dilanjutkan dengan bernyanyi tanda siap mengikuti pembelajaran pada hari itu. Anak 
ditanya tentang tanggal, bulan, serta tahun pada hari tersebut dan guru menulisnya 
pada papan tulis dipojok kanan atas. Selanjutnya guru mengajak anak untuk 
mnyebutkan 25 nama-nama rasul.  
Kegiatan inti dilakukan untuk meningkatkan kreativitas anak melalui 
permainan konstruktif adalah membuat bentuk matahari. Sebelum mengajak anak 
untuk membuat matahari, guru terlebih dahulu menjelaskan kepada anak kegiatan 
yang akan dilakukan pada hari itu. Kegiatan pertama adalah membentuk matahari, 
kegiatan kedua adalah menghubungkan gambar dengan tulisan, dan kegiatan yang 
ketiga adalah membilang gambar. Jika anak sudah selesai pada kegiatan satu 
kemudian dilanjutkan menyelesaikan kegiatan yang kedua dan ketiga sampai semua 
kegiatan diselesiakan oleh anak-anak.  
Ketika membentuk matahari, anak-anak membentuk sesuai dengan contoh 
yang diberikan oleh guru, namun ada beberapa anak yang sudah tidak terpaku pada 
contoh guru. Dalam kegiatan ini, semua anak merasa sangat senang. 
Kegiatan akhir guru menjelaskan kepada anak-anak tentang guna matahari 
bagi kehidupan, yang kemudian dilanjutkan dengan mengulas kembali materi 
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kegiatan yang sudah dilakukan dan pemberian informasi tentang kegiatan yang akan 
dilakukan esok hari. 
b) Pelaksanaan Tindakan Siklus I Pertemuan Kedua 
Pelaksanaan tindakan Siklus I Pertemuan Kedua dilaksanakan pada hari 
Rabu 01 Mei 2013. Proses pembelajaran dilakukan mulai pukul 07.00 sampai dengan 
pukul 10.00 WIB. Tema yang digunakan masih sama dengan sub benda-benda langit. 
Berikut adalah gambaran hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti: 
Bel berbunyi pukul 07.00. anak-anak berbaris rapi masuk ke dalam kelas. 
Didalam kelas sudah menunggu seorang santriwati yang akan mengajak anak untuk 
membaca asma’ul husna dan hadist-hadist. Pada saat kegiatan pembiasaan, guru kelas 
dan peneliti bertugas mengawasi anak. Setelah selesai membaca asma’ul husna dan 
hadist-hadist, ditutup dengan mengucap salam dan dilanjutkan dengan kegiatan 
pembelajaran. 
Sebelum pembelajaran dimulai guru mengucapkan salam kepada anak-anak 
dan mengajak anak untuk berdoa sebelum belajar. Kegiatan awal yang dilakukan 
pada tersebut adalah melatih motik kasar anak dengan cara mengajak anak berjalan 
pada garis lurus sambil membawa beban. Kemudian dilanjutkan dengan tanya jawab 
tentang tempat ibadah masing-masing agama menggunakan gambar. 
Kegiatan inti yang dilakukan pada hari ini terdapat tiga kegiatan. Kegiatan 
yang pertama anak-anak membuat himpunan yang yang sama dan tidak sama 
jumlahnya dengan memberi tanda, membuat bentuk bulan, dan menulis “bulan 
muncul pada malam hari’. 
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Pada kegiatan membentuk bulan, guru memberikan penjelasan kepada anak-
anak untuk membentuk bulan menggunakan play dough. Ketika membentuk bulan, 
anak-anak terlihat sangat antusias.  
Kegiatan akhir yang dilakukan pada hari itu adalah guru bercerita tentang 
gerhana bulan, dilanjutkan dengan mengulas kembali kegiatan yang sudah dilakukan 
dan pemberian informasi yang akan dilakukan esok hari. 
c) Pelaksanaan Tindakan Siklus I Pertemuan Ketiga 
Pelaksanaan tindakan Siklus I Pertemaun Ketiga dilaksanakan pada hari 
Jum’at 03 Mei 2013. Tema, yang digunakan masih sama dengan sebelumnya, yaitu 
dengan sub tema alam semesta dan matahari, bulan, dan bintang. Pembelajaran 
dimulai pukul 07.00 sampai dengan pukul 10.00. Berikut merupakan gambaran pada 
saat penelitian : 
Seperti biasa anak-anak masuk ke dalam kelas pukul 07.00 dan dilanjutkan 
dengam membanca asma’ul husna. Berhubung pada hari jum’at setelah selesai 
membaca asma’ul husna dilanjutkan dengan membaca iqra yang dipimpin oleh 
santriwati dari pondok pesantren Sunan Pandanaran. Setelah selesai membaca 
asma’ul husna dan membaca iqra ditutup dengan membaca doa setelah TPA dan 
dilanjutkan dengan senam pagi. 
Kegiatan awal yang dilakukan pada hari tersebut adalah bercerita tentang 
gerhana matahari dengan menggunakan media bola dunia dan senter, dan bermain 
ekspresi wajah. Untuk mengetahui jumlah siswa yang berangkat, guru mengabsen 
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anak satu per satu.  Setelah selesai bercerita dan mengabsen siswa, guru mengajak 
anak-anak berdoa sebelum melakukan kegiatan. 
Kegiatan inti pada hari ini adalah guru mengajak anak-anak untuk membuat 
bentuk benda-benda langit secara berkelompok, menghubungkan gambar dengan 
angkanya dan melingkari huruf depan yang sama. 
Pada saat kegiatan membentuk benda-benda langit secara berkelompok, guru 
membagi menjadi 5 kelompok dengan rata yaitu anak yang sudah memiliki 
kreativitas yang tinggi digabung dengan anak yang memiliki kreativitas yang rendah 
dengan tujuan agar anak yang memiliki kreativitas yang rendah dapat berkembang 
dalam mengekspresikan ide-idenya. 
Pada kegitaan akhir, guru mengajak anak-anak untuk bernyayi “bintang 
kejora” agar suasana kelas menjadi tenang karena pada saat itu suasana kelas sangat 
gaduh melihat teman-teman yang lain sudah pada pulang. Sebelum pulang guru 
mengulas kembali kegiatan yang sudah dilakukan tadi dan guru menginformasikan 
kepada anak-anak tentang kegiatan yang dilakukan esok hari. Setelah selesai 
recalling dilanjutkan dengan berdoa dengan dipimpin oleh salah soerang siswa. 
3) Observasi  
Observasi kegiatan yang dilakukan peneliti adalah mengamati kegiatan anak 
pada saat membuat bentuk menggunakan play dough. Pengamatan tersebut dilakukan 
pada Siklus I dari Pertemuan Pertama sampai dengan Pertemuan Ketiga. Pada saat 
observasi semua kegiatan berjalan dengan lancar dan anak-anak sangat antusias saat 
mengikuti proses pembelajaran.  
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Pengamatan yang dilakukan pada Siklus I Pertemuan Pertama menggunakan 
lembar check list menyatakan bahwa kreativitas yang dimiliki anak-anak Kelompok 
B2 RA Sunan Pandanaran masih sangat rendah, hal ini terlihat dengan perolehan 
indikator kreativitas yang didapat oleh anak. Kebanyakan anak masih belum mampu 
mencoba pengalam baru saat membuat bentuk, anak masih malu-malu saat bercerita 
tentang bentuk yang dibuatnya, dan anak belum mampu membuat bentuk secara 
berkelompok. Pada Siklus I Pertemuan Kedua, pemerolehan indikator kreativitas 
pada anak sudah mulai terdapat peningkatan walaupun hanya bertambah beberapa 
anak dan anak yang memiliki kreativitas yang tinggi masih mendominasi dengan 
anak-anak yang sama. Memasuki Siklus I Pertemuan Ketiga, kegiatan permainan 
konstruktif dibentuk menjadi beberapa kelompok agar anak yang memiliki kreativitas 
yang rendah dapat mengekspresikan ide-idenya bersama teman yang lain. Pada 
Pertemuan Ketiga terlihat mulai ada peningkatan dalam kreativitas anak melalui 
permainan konstruktif. Di akhir kegiatan pembelajaran, guru menanyakan kepada 
anak-anak apakah anak-anak senang melalukan permainan konstruktif atau tidak, dan 
anak-anak mengatakan senang melakukan permainan konstruktif. Pada Siklus I dapat 
dilihat kreativitas anak telah mengalami peningkatan dari kemampuan awal anak 
sebelum dilakukan tindakan. Dari kegiatan observasi dapat diperoleh data seperti 
berikut: 
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Tabel 5.  Hasil Penelitian Siklus I 
No. Nama 
Siklus I Total 
Nilai 
Persentase 
Pertemuan I Pertemuan II Pertemuan III 
1 Afr 14 14 14 42 78% 
2 Rzl 15 14 14 43 80% 
3 Del 15 15 14 44 81% 
4 Li 12 15 17 44 81% 
5 San 12 11 13 36 67% 
6 Des 11 12 13 36 67% 
7 Vit 12 11 13 36 67% 
8 Din 15 16 16 47 87% 
9 Fi 12 11 12 35 65% 
10 Hai 14 14 14 42 78% 
11 Hel 15 16 18 49 91% 
12 Ich 11 12 13 36 67% 
13 Ran 11 11 13 35 65% 
14 Sha 12 13 12 37 69% 
15 Mau 9 9 9 27 50% 
16 Az 13 11 12 36 67% 
17 Me 9 11 9 29 53% 
18 Fau 15 16 15 46 85% 
19 Nab 11 11 9 31 57% 
20 Ad 14 14 14 42 78% 
21 Nau 14 15 14 43 80% 
22 Rid 14 11 16 41 76% 
23 Fat 9 13 12 34 63% 
24 Sya 11 14 11 36 67% 
25 Ti 9 13 12 34 67% 
26 Ic 9 9 9 27 50% 
27 Mi 8 9 9 27 50% 
28 Ta 9 9 14 32 59% 
Keterangan : bintang 4 : 76%-100% 
bintang 3 : 56%-76% 
bintang 2 : 45%-55% 
bintang 1 : Kurang dari 44% 
 
Peningkatan kreativitas anak, dapat disajikan dalam bentuk rekapitulasi dari 
hasil pra tindakan dan observasi siklus I pada tabel 6 berikut: 
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Tabel 6. Hasil Rekapitulasi Pra tindakan dan Siklus I 
No Kriteria 
Pra siklus Siklus I 
Jumlah anak Persentase Jumlah anak Persentase 
1 Bintang 4 7 25% 11 39% 
2 Bintang 3 17 61% 13 46% 
3 Bintang 2 4 14% 4 14% 
 Bintang 1 0 0% 0 0% 
Total 28 100% 28 100% 
 
Dari hasil observasi pada Siklus I menunjukkan bahwa kreativitas yang 
dimiliki anak satu dengan anak yang lain berbeda-beda. Ada yang mengalami 
peningkatan, ada anak yamg mengalami penurunan, dan ada anak yang hasilnya 
sama. Dari hasil tersebut dijadikan acuan untuk melanjutkan pada siklus selanjutnya. 
4) Refleksi 
Tahap refleksi ini dilakukan sebagai langkah awal untuk mengetahui apakah 
penelitian ini dilanjutkan pada siklus selanjutnya atau tidak. Dalam hal ini peneliti 
dan guru kelas sepakat untuk melanjutkan penelitian pada siklus selanjutnya. Dari 
kegiatan refleksi ini diharapkan adanya peningkatan kreativitas anak yang dimiliki 
siswa Kelompok B2 di RA Sunan Pandaran. Peneliti dan guru kelas mengulas 
kembali kegiatan yang telah dilakukan pada Siklus I dan mendiskusikan solusi yang 
akan dilakukan pada Siklus II. Pada Siklus I banyak anak-anak yang mengalami 
kesulitan dalam menggunakan pengalamannya saat membuat bentuk dan masih 
banyak anak dalam membuat bentuk dibantu oleh guru. Pada siklus yang kedua ini, 
guru dan peneliti berdiskusi untuk menentukan tindakan apa yang akan dilakukan 
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pada siklus kedua. Guru dan peneliti sepakat untuk melakukan permainan konstruktif 
jenis lain yaitu menggunakan lego untuk meningkatkan kreativitas anak. guru juga 
memberikan rangsangan kepada anak berupa motivasi dan reward agar anak menjadi 
semangat dalam melakukan permainan konstruktif. Permainan konstruktif 
menggunakan lego ini dimaksudkan agar anak lebih tertantang dalam menggunakan 
pengalamannya dan lebih mandiri lagi.  
Perbedaan kegiatan permainan konstruktif pada Siklus I dan Siklus II ini 
adalah pada Siklus I permainan konstruktif anak-anak menggunakan play dough pada 
tema alam semesta untuk membentuk benda-benda langit, sedangkan pada Siklus 
Kedua ini anak-anak dibebaskan untuk membentuk sesuai dengan keinginannya 
menggunakan permainan konstrruktif jenis lain yaitu menggunakan lego.  
Setelah melakukan tindakan pada Siklus Pertama, peneliti membandingkan 
hasil penelitian sebelum tindakan dan tindakan pada Siklus Pertama. Hal ini 
dimaksudkan untuk mengetahui kreativitas anak setelah dilakukan tindakan dan 
sebelum dilakukan tindakan. Pada saat pra tindakan dan saat tindakan pada Siklus I 
terdapat perubahan persentasi kreativitas anak melalui permainan konstruktif 
walaupun masih banyak didominasi oleh anak-anak yang sama. Namun karena 
peningkatan kreativitas anak menggunakan permainan konstruktif belum sesuai 
dengan indikator keberhasilan yang akan dicapai, maka guru dan peneliti melakukan 
tindakan pada Siklus II dengan tujuan untuk meningkatkan kreativitas anak. 
 
 
59 
 
5) Hipotesis menuju Siklus II 
Berdasarkan pelaksanaan tindakan yang telah dilakukan pada Siklus I, maka 
dirumuskan hipotesis tindakan yang dapat dirumuskan sebagai berikut “Permainan 
konstruktif dengan pemberian rangsangan dan susana yang kondusif dapat 
meningkatkan kreativitas pada siswa Kelompok B2 di RA Sunan Pandanaran”. 
Untuk itu guru memberikaan rangsangan yang berupa reward dan motivasi 
pada setiap anak agar anak menjadi lebih semangat. Suasana yang kondusif juga 
diciptakan oleh guru agar anak menjadi nyaman saat melakukan permainan 
konstruktif. 
b. Pelaksanaan Tindakan Siklus II 
1) Perencanaan 
Setelah melakukan refleksi, guru kelas dan peneliti bekerjasama untuk 
menyusun perencanaan kegiatan yang akan dilakukan di Siklus II. Refleksi pada 
Siklus I adalah anak-anak masih belum mampu menjelajahi dalam permainan 
konstruktif, anak belum mampu menguji coba dalam permainan konstruktif, dan anak 
belum mampu mencoba pengalaman baru dalam permainan konstruktif, dan anak 
mash terpaku pada contoh guru. Di Siklus II ini, peneliti dan guru kelas melakukan 
perencanaan yang akan dilakukan pada Siklus II. Perencanaan yang dilakukan guru 
kelas dan peneliti adalah anak-anak dibebaskan dalam melakukan permainan 
konstruktif, guru tidak memberikan contoh kepada anak agar anak dapat 
mengembangkan idenya sendiri. 
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Siklus II dilakukan dalam 3 kali pertemuan dengan tema yang sama dengan 
siklus sebelumnya, yaitu alam semesta. Pada Pertemuan Pertama sub tema yang 
digunakan adalah gejala alam, pada Pertemua Kedua sub tema yang digunakan adalah 
bencana alam, dan pertemaun ketiga sub tema yang digunakan adalah manfaat bumi.  
Setelah menentukan tema, guru dan peneliti menyusun RKH yang digunakan sebagai 
acuan saat proses pembelajaran. RKH disesuaikan dengan tingkat pencapaian 
perkembangan anak Kelompok B. Peneliti juga mempersiapkan instrumen penelitian 
yang berupa check list yang digunakan untuk mengetahui sejauh mana kreativitas 
anak dalam permainan konstruktif. Media yang digunakan pada Siklus II adalah lego. 
Pada saat proses pembelajaran, peneliti mendokumentasikan kegiatan anak saat 
melakukan permainan konstruktif yang berupa foto. 
2) Pelaksanaan 
a) Pelaksanaan Tindakan Siklus II Pertemuan Pertama 
Pelaksanaan Siklus II Pertemuan Pertama dilaksanakan pada hari Senin 6 
Mei 2013. Tema yang digunakan adalah alam semesta dengan sub tema gejala alam. 
Berikut adalah gambaran peneliti saat melakukan penelitian: 
Seperti biasa, anak-anak masuk ke dalam kelas pukul 07.00 yang dilanjutkan 
dengan membaca Asma’ul Husna yang kebetulan pagi itu dipimpin oleh guru kelas. 
Setelah selesai membaca Asma’ul Huzna dilanjutkan dengan upacara bendera. 
Setelah upacara selesai anak-anak masuk ke dalam kelas untuk mengikuti 
pembelajaran. 
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Kegiatan awal yang dilakukan pada saat itu adalah menghafal doa ketika ada 
petir, dan anak-anak diminta maju satu per satu ke depan kelas. Setelah menghafal 
doa ketika ada petir, guru mengajak anak-anak senam dengan aba-aba di dalam kelas 
untuk melatih motorik kasar mereka. Senam aba-aba dipimpin oleh guru kelas. 
Kegiatan inti pada saat itu adalah guru mengajak anak-anak untuk 
mengerjakan 3 kegiatan. Kegiatan yang pertama adalah memberi warna sesuai pada 
gambar sesuai dengan urutan warna (merah-biru-kuning), kegiatan kedua adalah 
mengurutkan gambar dari kecil sampai besar, dan kegiatan yang ketiga adalah 
membuat bentuk menggunakan lego. 
Pada saat membuat bentuk menggunakan lego, guru membebaskan anak-
anak untuk membuat bentuk sendiri tanpa ada contoh dari guru. Hal ini dimaksudkan 
agar anak-anak dapat menuangkan ide-idenya kreatifnya dalam melakukan permainan 
konstruktif. Tak lupa guru juga memberi reward kepada anak yang telah berhasil 
membentuk bangunan menggunakan lego. 
Pada kegiatan akhir guru mengajak anak tanya jawab tentang hujan. Setelah 
selesai bercerita guru mengulas kembali kegiatan yang telah dilakukan tadi. Guru 
menanyakan kepada anak-anak apakah senang dengan permainan konstruktif atau 
tidak dan anak-anak menjawab senang melakukan permainan konstruktif. Ada juga 
anak yang menceritakan kembali pengalaman saat melakukan permainan konstruktif. 
Tak lupa guru mengulas kembali kegiatan apa yang telah dilakukan tadi. Guru juga 
menginformasikan kegiatan untuk esok hari. 
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b) Pelaksanaan Tindakan Siklus II Pertemuan Kedua 
Pelaksanaan Siklus II Pertemuan Kedua ini dilaksanakan pada hari Rabu 8 
Mei 2013. Tema pada hari itu masih alam semesta dengan sub tema bencana alam. 
Pembelajaran dimulai pukul 07.00 sampai dengan pukul 10.00. berikut adalah 
gambaran pada saat proses penelitian : 
Seperti hari-hari biasanya, pembiasaan yang dilakukan adalah membaca 
Asma’ul Huzna dan dilanjutkan dengan membaca hadist-hadist yang dipimpin oleh 
santriwati dari pondok pesantren Sunan Pandanaran. Kegiatan ini berlangsung selama 
30 menit. 
Kegiatan awal yang dilakukan pada hari itu adalah bermain kucing dan tikus 
di halaman sekolah. Anak-anak sangat merasa senang saat bermain kucing dan tikus. 
Kemudian mereka masuk ke dalam kelas dan bercakap-cakap tentang menolong 
teman yang sedang kesusahan, yang dilanjutkan dengan berdoa sebelum mulai 
belajar. 
Kegiatan inti yang dilakukan pada hari itu terdapat tiga kegiatan yaitu 
mencari sebab akibat dengan menghubungkan gambar, membuat buku dengan sub 
tema bencana alam, dan membuat bentuk menggunakan lego. 
Pada saat membuat bentuk menggunakan lego, anak-anak dibentuk secara 
berkelompok dengan masing-masing kelompok terdiri dari 6 orang yang dibagi rata. 
Anak yang memiliki kreativitas yang tinggi digabung dengan anak yang memiliki 
kreativitas yang rendah. Hal ini maksudkan agar anak yang memiliki kreativitas yang 
rendah dapat mencoba pengalaman baru saat bermain lego dan belajar bekerjasama 
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dengan kelompoknya. Pada saat melakukan permainan secara berkelompok, anak-
anak terlihat sangat senang dan mereka menceritakan pengalamannya saat bermain 
konstruktif. Apa yang mereka bentuk, diceritakan kepada guru dan peneliti sehingga 
membuat mereka merasa tertantang untuk mencoba dan mencoba lagi. 
Kegiatan akhir yang dilakukan adalah guru mengumpulkan anak-anak untuk 
duduk di karpet dan bercakap-cakap tentang gunung meletus. Di akhir kegiatan, guru 
melakukan recalling kegiatan yang sudah dilakukan. Guru bertanya kepada anak-
anak apakah senang melakukan permainan kontruktif atau tidak, dan anak-anak 
menjawab “senang bu guru”, dan ada anak yang menambahi “besok bermain pakai 
lego lagi bu guru?” kemudian guru menjawab “Insya Allah anak-anak”. Setelah itu 
kegiatan ditutup dengan doa setelah selesai belajar.  
c) Pelaksanaan Tindakan Siklus II Pertemuan Ketiga  
Pelaksanaan Tindakan Siklus II Pertemuan Ketiga ini dilaksanakan pada hari 
Senin 13 Mei 2013. Tema yang digunakan masih sama dengan tindakan sebelumnya, 
yaitu alam semesta, sedangkan sub tema yang digunakan adalah manfaat bumi. 
Berikut adalah gambaran pada saat tindakan dilakukan : 
Kegiatan dimulai pukul 07.00.  seperti biasa anak-anak diajak menbaca 
Asma’ul Huzna dan membaca doa sehari-hari yang dipimpin oleh santriwati dari 
pondok pesantren Sunan Pandanaran. Kegiatan awal yang dilakukan adalah anak-
anak berlomba mengambil sepatu dan mengikat tali sepatu masing-masing secara 
bergantian. Setelah itu guru melakukan tanya jawab tentang nama-nama malaikat.  
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Dalam kegiatan inti guru memberikan tiga kegiatan yaitu membuat hinpunan 
benda sama dan tidak sama, membaca buku cerita bergambar, dan membentuk 
menggunakan lego. Permainan konstruktif menggunakan lego ini dilakukan secara 
individu untuk mengetahui sejauh mana perkembangangan kreativitas anak melalui 
permainan konstruktif.  Dalam kegiatan kali ini, sebagian besar anak-anak sudah 
memiliki kreativitas yang tinggi dalam permainan konstruktif. Hasil karya anak 
terlihat lebih bervariasi dan lebih imajinatif. Hasil karya tersebut didokumentasikan 
kedalam sebuah foto. 
Kegiatan terakhir digunakan untuk recalling kegiatan yang telah dilakukan. 
Guru memberikan reward kepada anak-anak yang telah melakukan permainan 
konstruktif dengan baik. Kegiatan dilanjutkan dengan bermain peran meminjamkan 
buku kepada teman. 
3) Observasi  
Selama melakukan penelitian, peneliti mengamati kegiatan yang dilakukan 
anak-anak dari awal sampai akhir untuk mendapatkan hasil yang memuaskan. Proses 
pembelajaran berjalan dengan lancar terutama saat melakukan permainan konstruktif. 
Guru dan peneliti bekerjasama dalam menentukan kegiatan yang akan dilakukan 
untuk meningkatkan kreativiatas anak melalui permainan konstruktif. 
Pada Siklus I peningkatan kreativitas anak melalui permainan konstruktif 
masih didominasi oleh anak-anak yang sama dan kebanyakan anak-anak yang lain 
masih berada pada kriteria bintang 3. Pada Siklus II ini, peneliti dan guru mengajak 
anak untuk melakukan permainan konstruktif jenis lain, yaitu dengan menggunakan 
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lego. Pada saat bermain lego anak-anak lebih bersemangat karena dalam bermain 
lego anak bebas untuk membuat bentuk apa saja yang mereka inginkan. Pada Siklus 
II Pertemuan Kedua guru dan peneliti mengajak anak-anak melakukan permainan 
konstruktif menggunakan lego secara berkelompok. Hal ini dimaksudkan agar anak 
dapat bekerjasama dengan temannya, dan anak dapat menggunakan pengalamannya 
saat membuat bentuk. Selain itu juga dapat meningkatkan rasa percaya diri pada 
anak. Pada saat melakukan permainan secara berkelompok, masih ada anak yang 
belum mau bergabung dengan kelompoknya karena anak tersebut tidak dijadikan satu 
kelompok dengan teman dekatnya. 
Permainan konstruktif pada Siklus II ini sengaja dibuat tidak menggunakan 
tema, agar anak lebih kreatif dalam menuangkan ide-idenya dalam melakukan 
permainan konstruktif menggunakan lego. Pada tabel 7 disajikan data hasil observasi 
pada Siklus II adalah: 
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Tabel 7. Hasil Observasi Siklus II 
No. Nama 
Siklus II Total 
Nilai 
Presentase 
Pertemuan I Pertemuan II Pertemuan III 
1 Afr 14 16 16 46 85% 
2 Rzl 15 16 18 49 91% 
3 Del 14 14 16 44 81% 
4 Li 14 14 16 44 81% 
5 San 14 15 14 43 80% 
6 Des 14 14 14 42 78% 
7 Vit 13 13 15 41 76% 
8 Din 16 16 17 49 91% 
9 Fi 14 14 15 43 80% 
10 Hai 14 15 14 43 80% 
11 Hel 16 15 18 49 91% 
12 Ich 11 12 13 35 65% 
13 Ran 12 15 15 42 78% 
14 Sha 14 14 17 45 83% 
15 Mau 9 8 10 27 50% 
16 Az 13 13 15 41 76% 
17 Me 14 14 14 39 78% 
18 Fau 15 15 18 48 89% 
19 Nab 13 12 16 41 76% 
20 Ad 14 14 15 43 80% 
21 Nau 15 15 17 47 87% 
22 Rid 14 14 17 45 83% 
23 Fat 15 14 14 43 80% 
24 Sya 13 13 17 43 80% 
25 Ti 12 14 16 42 80% 
26 Ic 9 9 12 30 56% 
27 Mi 8 9 9 26 48% 
28 Ta 9 9 12 30 56% 
Keterangan : bintang 4 : 76%-100% 
bintang 3 : 56%-76% 
bintang 2 : 45%-55% 
binatng 1 : kurang dari 44% 
 
Berdasarkan data di atas, kreativitas anak setelah diberikan tindakan pada 
Siklus II mengalami peningkatan. Anak yang masuk dalam kriteria bintang 4 
sebanyak 23 anak (82%), anak yang masuk dalam kriteria bintang 3 sebanyak tiga 
anak (11%), anak yang masuk dalam kriteria bintang 2 sebanyak dua anak (7%), dan 
tidak ada anak yang masuk dalam kriteria bintang 1. Data tersebut kemudian 
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dijadikan acuan untuk mengetahui peningkatan kreativitas pada Siklus I dan Siklus II. 
Berikut ini adalah hasil rekapitulasi data dari Siklus I dan Siklus II yang disajikan 
pada tabel 8:  
Tabel 8. Hasil Rekapitulasi Siklus I dan Siklus II 
No Kriteria 
Siklus I Siklus II 
Jumlah anak Persentase Jumlah anak Persentase 
1 Bintang 4 11 39% 23 82% 
2 Bintang 3 13 46% 3 11% 
3 Bintang 2 4 14% 2 7% 
4 Bintang 1 0 0% 0 0% 
Total  28 100% 28 100% 
 
Pada tabel 8, terlihat jelas adanya peningkatan kreativitas melalui permainan 
konstruktif. Pada Siklus I anak yang masuk dalam kriteria bintang 4 sebanyak 11 
anak (39%), yang masuk dalam kriteria bintang 3 sebanyak 13 anak (46%), bintang 2 
sebanyak empat anak (14%), dan tidak ada siswa yang masuk dalam kriteria bintang 
1. Pada Siklus II terjadi peningkatan kreativitas anak, dengan jumlah anak yang 
memerolehan kriteria bintang 4 sebanyak 23 anak (83%), pemerolehan bintang tiga 
mengalami penurunan yaitu menjadi 3 anak (11%), dan pemerolehan bintang 2 
sebanyak dua anak (7%). 
4) Refleksi 
Refleksi pada Siklus II ini membahas tentang keaktivan siswa selama 
mengikuti pembelajaran dari awal sampai akhir dan kegiatan siswa selama 
melakukan permainan konstruktif. Saat melakukan permainan konstruktif anak-anak 
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sangat bersemangat ditambah dengan pemberian reward dari guru kepada anak-anak. 
Namun masih terdapat kekurangan dalam pelaksanaan Siklus II, yaitu masih ada 
siswa yang belum mau bergabung dengan kelompoknya dan masih pasif saat 
membuat bentuk secara berkelompok karena anak tersebut tidak dijadikan satu 
kelompok dengan teman dekatnya. Rencana yang dilakukan pada Siklus III adalah 
guru dan peneliti memberikan pengertian kepada anak agar mau bergabung dengan 
kelompoknya karena semua teman itu sama. 
Dari data hasil observasi pada Siklus II dapat dijadikan sebagai pedoman 
dalam penentuan tindakan selanjutnya.  Pada Siklus II kreativitas anak melalui 
permainan konstuktif sudah mengalami peningkatan dan sudah sesuai dengan 
indikator keberhasil yang dicapai dan peneliti beserta guru sepakat untuk tidak 
melanjutkan ke siklus berikutnya. Hal tersebut telah sesuai dengan pemeroleh kriteria 
bintang 4 yaitu sebanyak 23 anak (82%). Hasil evalusai yang dpat disampaikan dalam 
observasi ini adalah : 
1) Anak telah melalukan permainan konstruktif dengan baik dan terlibat aktif dalam 
membuat bentuk. 
2) Poin-poin dari indikator kreativitas yang diperoleh anak telah sesuai dengan 
kriteria bintang 4. 
3) Pemberian reward kepada anak membuat anak menjadi tambah semangat dalam 
melakukan permainan konstruktif. 
Untuk lebih jelas, peneliti memasukkan hasil data dari tahap pra tindakan 
hingga Siklus II pada sebuah Gambar 3 seperti berikut: 
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Gambar 3. Grafik Hasil Penelitian Pra Tindakan, Siklus I, dan Siklus II 
 
Pada Gambar 3 di atas, maka dibuat Tabel 9 yang memuat hasil rekapitulasi 
dari pra tindakan, Siklus I, dan Siklus II : 
Tabel 9.  Hasil Rekapitulasi Pra Tindakan, Siklus I, dan Siklus II 
Kriteria Pra 
tindakan 
Persentase 
(%) 
Siklus I Persentase 
(%) 
Siklus II Persentase 
(%) 
Bintang 4 7 25% 11 39% 23 82% 
Bintang 3 17 61% 13 46% 3 11% 
Bintang 2 4 14% 4 14% 2 7% 
Bintang 1 0 0% 0 0% 0 0% 
Jumlah  28 100% 28 100% 28 100% 
 
Berdasarkan Tabel 9 tersebut dapat diketahui bahwa kreativitas anak 
sebelum tindakan sampai dengan Siklus II menunjukkan adanya peningkatan. 
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Berdasarkan analisis yang dilakukan peneliti, peningkatan kreativitas dipengaruhi 
oleh permainan konstruktif. Persentase mengalami peningkatan sebelum tindakan 
sampai dengan siklus I, hal tersebut karena anak-anak sangat bersemangat dan 
antusias terhadap hal baru yang mereka dapatkan. Perubahan dari Siklus I sampai 
dengan Siklus II mencapai 82%.  
 
B. Pembahasan 
Jenis penelitian yang dilakukan peneliti termasuk dalam jenis penelitian 
tindakan kelas. Penelitian tindakan kelas ini dilakukan secara kolaboratif dengan guru 
kelas. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing siklus terdiri dari tiga 
kali pertemuan. Setiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan 
refleksi. Pengambilan data di lapangan menggunakan lembar observasi yang berupa 
check list  dan dokumentasi. Pengambilan data tersebut dilakukan untuk mengetahui 
peningkatan kreativitas anak melalui permainan konstruktif. 
Utami Munandar (1992: 45) menjelaskan bahwa biasanya orang yang 
mengartikan kreativitas sebagai daya cipta sebagai kemampuan untuk menciptakan 
hal-hal baru. Sesungguhnya hal-hal yang diciptakan itu tidak perlu yang baru yang 
sama dengan aslinya, tetapi merupakan gabungan (kombinasi) dari hal-hal yang 
sudah ada sebelumnya atau sesuai dengan pengalaman yang diperoleh seseorang 
selama hidupnya.  
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Dalam penelitian ini kreativitas yang dimaksud adalah anak dapat 
menghasilkan suatu produk yang bernilai guna bagi dirinya sendiri maupun orang 
lain. Produk yang dihasilkan anak tidak harus baru, namun kombinasi dari produk 
yang sudah ada. Produk yang dihasilkan anak dalam penelitian ini adalah hasil karya 
anak yaitu dengan menggunakan permainan konstruktif. Dalam penelitian ini 
diharapkan agar anak-anak dapat menggunakan ide kreatifnya yang sesuai dengan 
karakteristik kreativitas menurut Suratno. 
Suratno (2005: 83-84) mengemukakan permainan konstruktif adalah 
kegiatan anak bermain dengan menggunakan berbagai alat dan benda untuk 
menciptakan atau menghasilkan suatu karya tertentu. Melalui kegiatan bermain 
konstruktif anak akan berkesempatan untuk berpikir secara imajinatif sehingga 
pikirannya menjadi lebih berdaya. Dengan demikian, kegiatan bermain konstruktif 
juga berperan terhadap pengembangan kreativitas anak pra sekolah. Dalam penelitian 
ini, benda yang digunakan dalam permainan konstruktif adalah play dough dan lego.  
Anak dapat membuat berbagai macam bentuk menggunakan play dough dan lego. 
Misalnya anak dapat membuat berbagai macam benda langit menggunakan play 
dough dan anak juga dapat membuat bentuk secara bebas menggunakan lego. 
Banyak manfaat yang dapat diperoleh dari permainan konstruktif. Menurut 
Seto Mulyadi (2004: 61-63) beberapa manfaat yang dapat diperoleh dari permainan 
konstruktif adalah manfaat fisik dan terapi yang bertujuan untuk membantu anak 
mematangkan otot-otot dan melatih keterampilan anggota tubuhnya serta sebagai 
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sarana penyaluran energi yang berlebihan. Manfaat edukatif bertujuan untuk 
mempelajari hal-hal baru yang berhubungan dengan bentuk, warna, dan ukuran 
terutama jika permainan dilakukan menggunakan alat permainan. Manfaat kreatif 
bertujuan untuk mengembangkan kreativitas anak serta menuangkan ide-idenya saat 
melakukan permainan konstruktif. Manfaat selanjutnya adalah pembentukan konsep 
diri. Pembentukan konsep diri ini bertujuan untuk  mengetahui sejauh mana 
kemampuan anak saat melakukan permainan konstruktif. Manfaat  sosial ini 
bertujuan untuk membangun hubungan sosial dengan orang lain terutama jika 
melakukan permainan secara berkelompok. Manfaat yang terakhir adalah manfaat 
moral. Manfaat moral ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan mana yang benar 
dan mana yang salah.  
Dari beberapa manfaat permainan konstruktif yang telah dipaparkan di atas, 
manfaat yang diperoleh pada saat melakukan permainan konstruktif dalam penelitian 
ini adalah manfaat edukatif, manfaat kreatif, dan manfaat sosial. Manfaat edukatif 
diperoleh anak ketika guru sedang menjelaskan kepada anak tentang play dough. 
Guru menjelaskan kepada anak jika play dough terbuat dari bahan alam dan dapat 
digunakan untuk membuat berbagai macam bentuk. Manfaat kreatif diperoleh anak 
secara langsung ketika anak melakukan permainan konstruktif. Anak-anak dapat 
mengembangkan ide dan imajinasinya untuk membuat berbagai bentuk benda-benda 
langit menggunakan play dough dan membuat bentuk secara bebas menggunakan 
lego. Manfaat sosial yang diperoleh adalah ketika anak membuat bentuk secara 
berkelompok anak dapat melakukannya dengan baik. 
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Yeni Rachmawati dan Euis Kurniati (2005: 30-31) menjelaskan bahwa 
kreativitas anak dapat berkembang dengan baik bila didukung oleh beberapa faktor 
yaitu memberikan rangasangan mental yang baik, menciptakan lingkungan yang 
kondusif, peran guru dalam mengembangkan kreativitas, dan peran serta orangtua. 
Dalam penelitian ini faktor pendukung dalam mengembangkan kreativitas adalah 
pemberian rangsangan, menciptakan lingkungan yang kondusif, serta peran guru 
dalam mengembangkan kreativitas anak. Pemberian rangsangan dan peran serta guru 
dalam mengembangkan kreativitas dapat dilihat dari reward yang diberikan guru 
sehingga membuat anak-anak menjadi semangat. Sedangkan lingkungan yang 
kondusif dapat wujudkan melalui keadaan lingkungan di sekitar anak yang membuat 
anak merasa nyaman. 
Proses pembelajaran dilakukan sesuai dengan Rencana Kegiatan Harian 
(RKH) yang telah disusun bersama oleh peneliti dan guru kelas. Permainan 
konstruktif yang digunakan pada Siklus I adalah jenis permainan konstruktif 
menggunakan play dough. Anak-anak membuat berbagai bentuk menggunakan play 
dough dan pada Siklus II anak-anak membuat bentuk menggunakan lego. 
Setiap anak memiliki kreativitas yang berbeda antara satu dengan yang lain, 
begitu juga pada siswa Kelompok B2 di RA Sunan Pandanaran. Ada anak yang 
mengalami peningkatan, ada anak yang mengalami penurunan, dan ada anak yang 
hasilnya sama disetiap siklusnya. Kegiatan pertama yang dilakukan peneliti adalah 
untuk mengetahui kondisi awal sebelum tindakan. Dari hasil pra tindakan 
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pemerolehan kriteria bintang 4 masih sangat rendah yaitu tujuh anak (25%) dari total 
keseluruhan jumlah anak dalam satu kelas 28 anak. melihat kondisi tersebut, dapat 
dikatakan bahwa kreativitas anak masih perlu ditingkatkan lagi.  
Pada proses pembelajaran pada Siklus I, tema yang digunakan adalah alam 
semesta dengan sub tema benda-benda langit yang untuk setiap pertemuannya. 
Kegiatan pembelajaran pada Siklus I menunjukkan bahwa anak masih mengikuti 
contoh guru dan belum mampu bekerja sama dengan baik. Pada siklus I, anak-anak 
membuat bentuk menggunakan play dough. Anak-anak juga  mendapatkan 
pengetahuan tentang play dough, jika play dough terbuat dari bahan alam yang tidak 
berbahaya dan dapat dibuat menjadi berbagai macam bentuk. Sesuai dengan ciri-ciri 
permainan konstruktif menurut Hurlock yang pertama (1978: 330) yaitu reproduktif, 
permainan konstruktif pada Siklus I ini, anak-anak dapat membuat bentuk sesuai 
dengan benda yang pernah dilihatnya menggunakan play dough. Anak-anak membuat 
benda-benda langit sesuai dengan yang dilihatnya pada malam hari atau siang hari. 
Data dari hasil pengamatan pada Siklus I dapat dilihat dari persentase yang 
diperoleh anak pada kriteria bintang 4 terdapat 11 anak (39%), kriteria bintang 3 
sebanyak 13 anak (46%), kriteria bintang 2 sebanyak 4 anak (14%), dan tidak ada 
anak yang memperoleh kriteria bintang 1. 
Proses pembelajaran pada Siklus II masih menggunakaan tema yang sama 
yaitu alam semesta dengan sub tema yang berbeda disetiap pertemuannya. Pertemuan 
Pertama dengan sub tema gejala alam, Pertemuan Kedua dengan sub tema bencana 
alam, dan Pertemuan Ketiga dengan sub tema manfaat bumi. Pada Siklus II ini untuk 
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kegiatan permainan konstruktif, anak-anak dibebaskan untuk membuat bentuk 
menggunakan lego. Menurut Hurlock (1978: 330), ciri-ciri permainan konstruktif 
yang kedua adalah reproduktif, anak-anak membuat berbagai bentuk sesuai dengan 
imajinasin dan keinginannya. Faktor pendukung perkembangan kreativitas menurut 
Yeni Rachmawati dan Euis Kuirniati (2005: 30-31) juga tak kalah penting bagi 
perkembangan kreativitas anak, peran guru sangat membantu anak dalam 
terbentuknya kreativitas. Peran guru yang diberikan pada Siklus II ini adalah guru 
memberikan rangsangan berupa reward kepada anak yang membuat anak menjadi 
tambah semangat saat membuat bentuk menggunakan lego. Anak-anak juga merasa 
puas saat membuat bentuk menggunakan lego, karena anak-anak dapat membuat 
bentuk secara bebas dan tidak dibantu oleh guru. 
Berdasarkan data hasil pengamatan, kreativitas anak setelah diberikan 
tindakan pada Siklus II mengalami peningkatan. Anak yang masuk dalam kriteria 
bintang 4 sebanyak 23 anak (82%), anak yang masuk dalam kriteria bintang 3 
sebanyak tiga anak (11%), dua anak yang masuk dalam kriteria bintang 2 (7%), dan 
tidak ada anak yang masuk dalam kriteria bintang 1. 
Hal-hal yang mendukung adanya peningkatan kreativitas anak melalui 
permainan konstruktif dalam penelitian ini adalah pemberian rangsangan berupa 
semangat dan adanya kepercayaan diri pada anak. Namun masih ada anak yang 
memiliki kreativitas yang rendah, hal ini dikarenakan pada sang anak memiliki daya 
pikir yang rendah dan anak cenderung pendiam dan tidak mau bergabung dengan 
temannya. 
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C. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian yang dilakukan di Kelompok B2 RA Sunan Pandanaran dalam 
pelaksanaannya masih terdapat keterbatasan yaitu: 
1. Penelitian ini hanya dilakukan pada anak Kelompok B2 di RA Sunan Pandanaran 
yang berjumlah 28 siswa.  
2. Instrumen yang digunakan dalam penelitian tidak melalui uji validasi. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil dari perbaikan peningkatan kreativitas menggunakan 
permainan konstruktif yang dilaksanakan di RA Sunan Pandanaran Kelompok B2 
dalam dua siklus, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa permainan konstruktif dapat 
meningkatkan kreativitas anak. Hal ini terbukti dengan adanya peningkatan 
persentase kreativitas sebelum dilakukan tindakan sampai  tindakan diSiklus II, yakni 
kemampuan anak sebelum diberikan tindakan yang termasuk dalam kriteria bintang 4 
ada 7 anak (25%). Pada Siklus I peneliti memperkenalkan permainan konstruktif 
menggunakan play dough pada anak, kemudian memberikan contoh permainan 
konstruktif pada anak, sehingga anak dapat memahami kegiatan pembalajaran dengan 
menggunakan permainan konstruktif. Pada Siklus II anak-anak dibebaskan 
melakukan permainan konstruktif menggunakan lego. Pada siklus I anak yang masuk 
kedalam kriteria bintang 4 ada 11 anak (39%). Pada siklus II anak yang memperoleh 
kriteria bintang 4 ada 23 anak (82%). Pembelajaran dikatakan berhasil karena telah 
sesuai dengan indikator keberhasilan awal yaitu di atas 76% dari jumlah total 28 
anak.  
Kegiatan permainan konstruktif yang dilakukan di RA Sunan pandanaran 
dilakukan dengan cara yang sederhana dan menyesuaikan dengan usia anak Taman 
Kanak-kanak, yakni anak membuat bentuk sesuai dengan benda yang dilihatnya dan 
sesuai dengan idenya sendiri. 
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B. Saran 
Berdasarkan hasil kesimpulan yang telah diuaraikan peneliti diatas, maka 
saran yang diberikan oleh peneliti adalah: 
1. Bagi siswa  
Kegiatan permainan konstruktif selain untuk meningkatkan kreativitas, diharapkan 
juga mampu meningkatkan aspek perkembangan anak yang lain. 
2. Bagi guru 
Kegiatan permainan konstruktif hendaknya dimasukkan ke dalam kegiatan 
pembelajaran lebih lanjut dalam rangka meningkatkan kreativitas anak sehingga 
kegiatan pembelajaran dalam meningkatkan kreativitas lebih bervariatif. 
3. Bagi peneliti selanjutnya  
Penelitian mengenai peningkatakn kreativitas anak masih terbatas pada permainan 
konstruktif. Dalam penelitian ini, peneliti hanya menggunakan play dough dan 
lego sebagai media. Oleh karena itu, menjadi motivasi bagi peneliti selanjutnya 
untuk melengkapi penelitian ini dengan menggunakan media lain yang lebih 
bervariasi dalam permainan konstruktif serta menciptakan kegiatan yang lebih 
menarik sehingga lebih meningkatkan kreativitas anak. 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 
Kelompok : B        Semester  : II 
Hari/tanggal : 29 April 2013      Tema/sub tema : Alam Semesta/benda-benda langit 
Indikator Tujuan Kegiatan Pembelajaran 
Alat/Sumber 
Belajar 
Penilaian Hasil Perkembangan Anak 
Alat 
Hasil 
* ** *** **** 
  Kegiatan awal (±30’)       
Mengekspresikan 
gerakan kepala, 
tangan, atau kaki 
sesuai irama 
musik/ritmik dengan 
lentur. (FMK10) 
Anak dapat 
menggerakkan 
kepala, tangan, kaki 
dengan lentur 
PL. menggerakkan kepala, 
tangan, kaki (kelincahan) 
Lagu “kupikir-
pikir” 
Anak langsung 
 
Unjuk 
kerja 
    
Bersyair yang 
bernafaskan 
agama.(NAM4) 
Anak dapat 
menyebutkan 25 
nama Rasul 
-PL. menyebutkan 25 nama 
Rasul. (religius) 
Anak langsung Unjuk 
kerja 
    
  Kegiatan inti (±60’)       
Menciptakan berbagai 
bentuk menggunakan 
playdought/tanah liat, 
pasir. Dll (FMH37) 
Anak dapat 
membuat bentuk 
matahari 
PT. membuat bentuk matahari 
menggunakan play dough 
(kreatif) 
Play dough Hasil 
karya 
    
Menghubungkan 
gambar atau benda 
dengan kata (BHS29) 
Anak dapat 
menghubungkan 
gambar dengan kata 
yang sesuai 
PT. menghubungkan gambar 
matahari dengan tulisan 
matahari, bulan dengan tulisan 
bulan, bintang dengan tulisan 
bintang. (kecerdasan) 
LKA 
Pensil 
Penugasan      
Membilang/menyebut 
urutan bilangan dari 
Anak dapat 
membilang  jumlah 
PT. membilang gambar bulan, 
bintang, matahari, dan 
LKA 
Pensil 
Penugasan     
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1-10.(K32) bintang, bulan, 
matahari, dan 
pelangi 
pelangi.(kecerdasan) 
  Istirahat (±30’)       
  - Bermain, cuci tangan, 
berdo’a, makan dan minum 
      
  Kegiatan akhir (±30’)       
Menjawab pertanyaan 
tentang 
keterangan/informasi.
(BHS6) 
Anak dapat 
menjawab 
pertanyaan dari 
guru 
-Tanya jawab tentang guna 
matahari. 
Anak langsung observasi     
  - Informasi kegiatan besok       
  - Do’a, salam, pulang       
Ngaglik, 29 April 2013 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 
Kelompok : B        Semester      : II 
Hari/tanggal : 01 Mei  2013         Tema/sub tema     : Alam Semesta/benda-benda langit 
Indikator Tujuan Kegiatan Pembelajaran 
Alat/Sumber 
Belajar 
Penilaian Hasil Perkembangan Anak 
Alat 
Hasil 
* ** *** **** 
  Kegiatan awal (±30’)       
Berjalan mundur, 
berjalan ke samping 
pada garis lurus 
sambil membawa 
beban (FMK2) 
Anak dapat berjalan 
mundur, ke 
samping sambil 
membawa beban 
PL. Berjalan mundur, 
kesamping sambil mabawa 
buku. (terampil) 
Diri anak 
Buku 
Unjuk 
Kerja 
    
Menyebutkan tempat-
tempat ibadah 
(NAM5) 
Anak dapat 
menyebutkan 
temapt-tempat 
ibadah yang ada di 
Indonesia 
PL. menyebutkan macam-
macam tempat ibadah 
menggunakan gambar. 
(religius) 
Gambar-
gambar tempat 
ibadah 
Observasi     
  Kegiatan inti (±60’)       
Membedakan dan 
membuat 2 kumpulan 
benda yang sama 
jumlahnya, yang tidak 
sama, lebih banyak, 
dan lebih sedikit. 
(K16) 
Anak dapat 
membuat himpunan 
sama dan tidak 
sama. 
- P.T “membuat himpunan 
sama dan tidak sama”(cerdas) 
LKA 
Pensil  
Penugasan     
Menciptakan berbagai 
bentuk menggunakan 
playdought/tanah liat, 
Anak dapat 
membuat bentuk 
bulan 
PT. membuat bentuk bulan 
menggunakan play dough 
(Kreatif) 
Play dough Hasil 
karya 
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pasir. Dll (FMH37) 
Menirukan kalimat 
sederhana (BHS3) 
Anak dapat 
menirukan kembali 
4-5 kalimat 
-PT. menulis “bulan muncul di 
malam hari” 
LKA 
Pensil  
Penugasan     
  Istirahat (±30’)       
  - Bermain, cuci tangan, 
berdo’a, makan dan minum 
Snack dan 
minum 
APE 
Observasi      
  Kegiatan akhir (±30’)       
Memberi 
keterangan/informasi 
tentang sesuatu 
hal.(BHS16) 
Anak dapat 
berceritaa tentang 
gerhana bulan 
-bercerita tentang gerhana 
bulan 
Globe 
Senter  
Bola pingpong 
Unjuk 
kerja 
    
  - Informasi kegiatan besok       
  - Do’a, salam, pulang       
Ngaglik, 01 Mei 2013 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 
Kelompok : B        Semester   : II 
Hari/tanggal : 03 Mei  2013         Tema/sub tema         : Alam Semesta/benda-benda langit 
Indikator Tujuan Kegiatan Pembelajaran 
Alat/Sumber 
Belajar 
Penilaian Hasil Perkembangan Anak 
Alat 
Hasil 
* ** *** **** 
  Kegiatan awal (±30’)       
Memberi 
keterangan/informasi 
tentang sesuatu 
hal.(BHS16) 
Anak dapat 
berceritaa tentang 
gerhana bulan 
bercerita tentang gerhana 
matahari 
Globe 
Senter 
Unjuk 
kerja 
    
Menghibur teman 
yang sedih (SE17) 
Anak dapat 
menghibur teman 
yang sedih 
PL. Bermain ekspresi wajah 
(peduli) 
diri anak  Unjuk 
kerja 
    
  Kegiatan inti (±60’)       
menyebutkan kata-
kata yang mempunyai 
huruf awal yang sama 
(B28) 
Anak dapat 
menyebutkan kata-
kata yang 
mempunyai huruf 
awal yang sama 
-PT “melingkari huruf awal 
bulan, bintang, matahari, mata, 
pelangi, awan” (teliti) 
Alat tulis 
LKA 
Penugasan      
Menciptakan berbagai 
bentuk menggunakan 
playdought/tanah liat, 
pasir. Dll (FMH37) 
Anak dapat 
membuat bentuk 
bulan 
PT. membuat bentuk benda-
benda langit menggunakan 
play dough secara 
berkelompok (Kreatif) 
Play dough Hasil 
karya 
    
Menghubungkan/me
masangkan lambing 
bilangan dengan 
benda-benda sampai 
Anak dapat 
membilang 1-20 
PT. menghubungkan gambar 
benda-benda langit dengan 
angka yang sesuait 
LKA 
Pensil  
Penugasan     
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20.(K36) 
  Istirahat (±30’)       
  - Bermain, cuci tangan, 
berdo’a, makan dan minum 
Snack dan 
minum 
APE 
Observasi      
  Kegiatan akhir (±30’)       
Menyenyi lebih dari 
20 lagu anak (BHS15) 
Anak dapat 
menyanyi lagu 
bintang kejora 
PL. menyanyi lagu bintang 
kejora 
Lagu bintang 
kejora 
Anak langsung 
Unjuk 
kerja 
    
  - Informasi kegiatan besok       
  - Do’a, salam, pulang       
Ngaglik, 03 Mei 2013 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 
Kelompok : B        Semester   : II 
Hari/tanggal : 06 Mei  2013         Tema/sub tema       : Alam Semesta/gejala alam 
Indikator Tujuan Kegiatan Pembelajaran 
Alat/Sumber 
Belajar 
Penilaian Hasil Perkembangan Anak 
Alat 
Hasil 
* ** *** **** 
  Kegiatan awal (±30’)       
Berdoa sebelum dan 
sesudah 
melaksanakan 
kegiatan sesuai 
dengan tema(NAM8) 
Anak dapat berdoa 
sebelum dan 
sesudah kegiatan 
PL. membaca doa ketika ada 
petir. (religius) 
Anak langsung  
Buku 
kumpulan doa 
observasi     
Menari/senam 
menurut musik yang 
didengar(FMK13) 
Anak dapat senam 
sesuai irama music 
yang didengar 
PL.”menngerakkan anggota 
badan sesuai dengan irama 
musik”(lindcah) 
Anak langsung 
Senam ceria 
Unjuk 
kerja 
    
  Kegiatan inti (±60’)       
Memperkirakan 
urutan pola 
berikutnya setelah 
melihat bentuk lebih 
dari 3 pola yang 
berurutan. 
Misal:merah-putih-
biru(K27) 
Anak dapat 
mengurutkan warna 
PT.mewarnai gambar pelangi 
sesuai urutan warnanya 
“merah-biru-kuning”(teliti) 
LKA 
Pewarna 
Penugasan      
Menciptakan berbagai 
bentuk menggunakan 
playdought/tanah liat, 
pasir. Dll (FMH37) 
Anak dapat 
membuat bentuk 
bebas dari leggo 
PT. membuat bentuk bebas 
menggunakan leggo.(kreatif) 
Leggo  Hasil 
karya 
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Menghubungkan 
gambar/benda dengan 
kata(BHS29) 
Anak dapat 
menghubungkan 
gamabr dengan kata 
yang sesuai 
PT. menghubungkan gambar 
komet, pelangi, hujan, petir 
dengan tulisannya 
LKA 
Alat tulis 
Penugasan      
  Istirahat (±30’)       
  - Bermain, cuci tangan, 
berdo’a, makan dan minum 
Snack dan 
minum 
APE 
Observasi      
  Kegiatan akhir (±30’)       
SE23 Berani bertanya 
dan menjawab 
pertanyaan (Bertutur 
kata santun) 
Anak dapat 
menjawab 
pertanyaan 
Tanya Jawab tentang hujan. 
(tanggung jawab) 
Anak langsung 
 
Observasi      
  - Informasi kegiatan besok       
  - Do’a, salam, pulang       
Ngaglik, 06 Mei 2013 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 
Kelompok : B        Semester   : II 
Hari/tanggal : 08 Mei  2013         Tema/sub tema      : Alam Semesta/bencana alam 
Indikator Tujuan Kegiatan Pembelajaran 
Alat/Sumber 
Belajar 
Penilaian Hasil Perkembangan Anak 
Alat 
Hasil 
* ** *** **** 
  Kegiatan awal (±30’)       
Melakukan permainan 
fisik, misal :petak 
umpet, kucing dan 
tikus.(FMK16) 
Anak dapat 
bermain kucng dan 
tikus 
PL. bermain kucing dan tikus 
dihalaman.(lincah) 
Anak langsung  Unjuk kerja     
Suka 
menolong(NAM20) 
Anak terlibat dalam 
percakapan 
BCC Menolong teman yg 
kesulitan 
Anak langsung Percakapan      
  Kegiatan inti (±60’)       
Mengungkapkan 
sebab akibat.(K6) 
Anak dapat 
mengunkapkan 
sebab terjadinya 
sesuatu 
PT. mengubungkan 
gambar.misal :bermain api 
menyebabkan kebakaran 
LKA 
Pensil  
Penugasan      
Menciptakan berbagai 
bentuk menggunakan 
playdought/tanah liat, 
pasir. Dll (FMH37) 
Anak dapat 
membuat bentuk 
bebas dari leggo 
PT. membuat bentuk bebas 
menggunakan leggo secara 
berkelompok.(kreatif) 
Leggo  Hasil karya     
Melakuakn 3-5 
perintah berurutan 
dengan benar 
Anak dapat 
melakukan 3-5 
perintah 
PT. menempel, mengelem, 
menebalkan gambar dan 
tulisan. 
Buku  
Lem  
Gambar  
Hasil karya     
  Istirahat (±30’)       
  - Bermain, cuci tangan, 
berdo’a, makan dan minum 
Snack dan 
minum 
Observasi      
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APE 
  Kegiatan akhir (±30’)       
Menunjukkan 
kebanggaan terhadap 
hasil karyanya.(SE25) 
Anak dapat 
menyimpan hasil 
karyanya 
PL Menyimpan hasil karya 
hari ini 
Hasil karya Unjuk kerja     
  - Informasi kegiatan besok       
  - Do’a, salam, pulang       
Ngaglik, 08 Mei 2013 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 
Kelompok : B        Semester   : II 
Hari/tanggal : 13 Mei  2013         Tema/sub tema      : Alam Semesta/manfaat bumi 
Indikator Tujuan Kegiatan Pembelajaran 
Alat/Sumber 
Belajar 
Penilaian Hasil Perkembangan Anak 
Alat 
Hasil 
* ** *** **** 
  Kegiatan awal (±30’)       
Senang bermain 
dengan 
teman(NAM18) 
Anak dapat menaati 
aturan yang telah di 
buat 
PL. lomba menali sepatu” Tali sepatu Unjuk kerja     
Berani bertanya dan 
menjawab pertanyaan 
(SE23) 
Anak dapat 
menajwab 
pertanyaan 
Tanya jawab nana-nama 
malaikat 
Nama-nama 
malaikat 
Observasi     
  Kegiatan inti (±60’)       
Mebedakan dan 
membuat kumpulan 
benda yang sama 
jumlahnya, yang tidak 
sama, lebih banyak 
dan lebih sedikit(K16) 
Anak dapat 
membedakan 
jumlah benda yang 
sama dan tidak 
sama 
PT. memberi tanda (≠) untuk 
jumlahnya yang tidak sama 
dan memberi tanda (=) untuk 
gambar yang jumlahnya sama 
(cermat) 
LKA 
Pensil  
Penugasan      
Menciptakan berbagai 
bentuk menggunakan 
playdought/tanah liat, 
pasir. Dll (FMH37) 
Anak dapat 
membuat bentuk 
bebas dari leggo 
PT. membuat bentuk bebas 
menggunakan leggo.(kreatif) 
Leggo  Hasil karya     
Membaca gbr yang 
memiliki kata/kalimat 
sederhana (BHS30) 
Anak dapat 
membaca buku  
cerita 
PT Membaca buku cerita 
bergambar (gemar membaca) 
Buku cerita Penugasan      
  Istirahat (±30’)       
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  - Bermain, cuci tangan, 
berdo’a, makan dan minum 
Snack dan 
minum 
APE 
Observasi      
  Kegiatan akhir (±30’)       
Mau meminjamkan 
miliknya(SE4) 
Anak dp bermain 
peran meminjam 
buku  dg abik 
Demonstrasi cara meminjam 
buku 
Buku 
Anak langsung 
Percakapan      
  - Informasi kegiatan besok       
  - Do’a, salam, pulang       
      Ngaglik, 13 Mei 2013 
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LAMPIRAN 3 
INSTRUMEN PENELITIAN 
3.1 Kisi-kisi Instrumen 
3.2 Rubrik Penilaian 
2.3 Lembar Observasi 
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KISI-KISI INSTRUMEN 
 
Nama RA : RA Sunan Pandanaran 
Kelompok : B2 
Semester : II 
 
Variabel  Sub variabel Deskripsi 
Kreativitas anak Cara belajar Anak dapat membuat bentuk 
dari benda yang pernah 
dilihatnya 
Rentang lama perhatian  Anak dapat membuat bentuk 
lebih dari 15 menit 
Kemampuan mengorganisasikan Anak dapat membuat bentuk 
secara berkelompok 
Sudut pandang yang berbeda Anak dapat membuat bentuk 
yang berbeda dengan lainnya 
Pengalaman  Anak dapat mencoba 
pengalaman baru saat 
membuat bentuk 
Bercerita  Anak dapat menceritakan 
hasil karyanya saat membuat 
bentuk 
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RUBRIK PENILAIAN CHECK LIST 
Aspek yang diamati Skor Deskripsi 
Eksploratif 3 Anak sudah dapat membuat bentuk sendiri dengan baik 
2 Anak dapat membuat bentuk dengan dibantu oleh 
guru  
1 Anak tidak dapat membuat bentuk dan dibantu oleh 
guru   
Rentang lama perhatian  3 Anak dapat membuat bentuk dalam waktu 11-15 
menit 
2 Anak belum dapat membuat bentuk dalam waktu 6-
10 menit 
1 Anak tidak dapat membuat bentuk dalam waktu 0-5 
menit 
Kemampuan 
mengorganisasikan 
3 Anak dapat membuat bentuk secara berkelompok 
dengan baik 
2 Anak dapat membuat bentuk secara berkelompok  
namun pasif 
1 Anak tidak dapat membuat bentuk secara 
berkelompok 
Sudut pandang yang berbeda 3 Anak dapat membuat bentuk sendiri yang berbeda 
dengan baik 
2 Anak dapat membuat bentuk sendiri yang berbeda, 
namun bertanya kepada guru atau teman 
1 Anak tidak dapat membentuk sendiri yang berbeda 
dan masih dibantu oleh guru 
Pengalaman  3 Anak dapat mencoba pengalaman baru dalam 
membuat bentuk sendiri dengan baik 
2 Anak dapat mencoba pengalaman baru dalam 
membuat bentuk namun masih dibantu oleh guru 
1 Anak tidak mau mencoba pengalaman baru dalam 
membuat bentuk dan masih dibantu oleh guru 
Bercerita 3 Anak dapat menceritakan sendiri pengalamannya saat 
membuat bentuk dengan baik 
2 Anak dapat mencerikan sendiri pengalamannya saat 
membuat bentuk namun masih dibantu guru 
1 Anak tidak dapat menceritekan pengalamannya saat 
membuat bentuk dan masih dibantu oleh guru 
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LEMBAR OBSERVASI 
Petunjuk : Tandai pada kolom dengan tanda centang (√) sesuai dengan hasil pengamatan 
 
No. Nama 
Eksploratif 
Rentang Lama 
Perhatian 
Kemampuan 
Mengorganisasikan 
Sudut Pandang 
yang Berbeda 
Pengalaman Bercerita 
Total Nilai Presentase 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1 Afr                     
2 Rzl                     
3 Del                     
4 Li                     
5 San                     
6 Des                     
7 Vit                     
8 Din                     
9 Fi                     
10 Hai                     
11 Hel                     
12 Ich                     
13 Ran                     
14 Sha                     
15 Mau                     
16 Az                     
17 Me                     
18 Fau                     
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19 Nab                     
20 Ad                     
21 Nau                     
22 Rid                     
23 Fat                     
24 Sya                     
25 Ti                     
26 Ic                     
27 Mi                     
28 Ta                     
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LAMPIRAN 4 
FORMAT PENILAIAN  
4.1 Penilaian Kegiatan Sebelum Tindakan 
4.2 Penailain Kegiatan Siklus I Pertemuan Pertama 
4.3 Penilaian Kegiatan Siklus I Pertemuan Kedua 
4.4 Penilaian Kegiatan Siklus I Pertemuan Ketiga 
4.5 Penilaian Kegiatan Siklus II Pertemuan Pertama 
4.6 Penilaian Kegiatan Siklus II Pertemuan Kedua 
4.7 Penilaian Kegiatan Siklus II Pertemuan Ketiga 
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Penilaian Kegiatan Sebelum Tindakan 
No. Nama 
Eksploratif 
Rentang Lama 
Perhatian 
Kemampuan 
Mengorganisasikan 
Sudut Pandang 
yang Berbeda 
Pengalaman Bercerita 
Total Nilai Persentase 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1 Afr √   √    √  √    √  √   14 78% 
2 Rzl  √  √    √  √    √  √   15 83% 
3 Del  √  √    √   √   √   √  12 72% 
4 Li √   √     √  √   √   √  12 72% 
5 San  √   √   √  √     √   √ 11 61% 
6 Des  √   √   √    √  √    √ 10 56% 
7 Vit √    √    √  √  √    √  12 72% 
8 Din √   √    √  √   √    √  15 83% 
9 Fi  √   √    √  √    √  √  10 56% 
10 Hai  √  √    √    √   √  √  11 61% 
11 Hel √   √    √   √  √   √   16 89% 
12 Ich √   √     √  √   √   √  13 72% 
13 Ran  √   √   √   √   √   √  12 67% 
14 Sha √     √  √   √    √ √   12 67% 
15 Mau  √    √  √    √   √  √  9 50% 
16 Az  √   √    √   √   √  √  9 50% 
17 Me   √  √    √  √    √   √ 8 44% 
18 Fau √    √  √    √  √   √   14 78% 
19 Nab  √  √   √    √    √  √  13 72% 
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20 Ad  √  √   √    √   √  √   14 78% 
21 Nau √   √   √   √    √  √   15 83% 
22 Rid √    √   √   √   √   √  12 67% 
23 Fat  √   √   √  √    √   √  13 72% 
24 Sya √     √   √  √    √ √   11 61% 
25 Ti √    √    √   √   √   √ 9 50% 
26 Ic   √  √    √  √    √  √  9 50% 
27 Mi  √    √   √   √   √  √  8 44% 
28 Ta  √   √  √    √    √  √  12 67% 
Total : 28 siswa 
**** : 7 anak 
***   : 17 anak 
**     : 4 anak 
*       : 0 anak 
 
Keterangan : Kriteria bintang 4, yaitu 76% -100% 
Kriteria bintang 3, yaitu 56%-75% 
Kriteria bintang 2, yaitu 45%-55% 
Kriteria bintang 1, yaitu 0-44% 
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Penilaian Kegiatan Siklus I Pertemuan I 
No. Nama 
Eksploratif 
Rentang Lama 
Perhatian 
Kemampuan 
Mengorganisasikan 
Sudut Pandang 
yang Berbeda 
Pengalaman Bercerita 
Total Nilai Persentase 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1 Afr √    √    √ √    √  √   14 78% 
2 Rzl √   √     √ √    √  √   15 83% 
3 Del √   √     √ √   √    √  15 83% 
4 Li  √   √    √  √   √  √   12 67% 
5 San √   √     √  √    √  √  12 67% 
6 Des  √   √    √  √    √ √   11 61% 
7 Vit √    √    √   √  √  √   12 67% 
8 Din √   √     √  √  √   √   15 83% 
9 Fi  √   √    √ √     √ √   12 67% 
10 Hai  √  √     √ √   √    √  14 78% 
11 Hel  √  √     √ √   √   √   15 83% 
12 Ich  √   √    √ √    √    √ 11 61% 
13 Ran √    √    √ √     √   √ 11 61% 
14 Sha √   √     √   √  √   √  12 67% 
15 Mau  √   √    √   √   √  √  9 50% 
16 Az   √ √     √ √    √  √   13 72% 
17 Me  √   √    √  √    √   √ 9 50% 
18 Fau √   √     √ √    √  √   15 83% 
19 Nab  √   √    √ √     √  √  11 61% 
109 
 
20 Ad √    √    √  √  √   √   14 78% 
21 Nau  √  √     √ √   √    √  14 78% 
22 Rid √   √     √ √    √   √  14 78% 
23 Fat √    √    √   √   √   √ 9 50% 
24 Sya √    √    √  √   √   √  11 61% 
25 Ti   √ √     √   √   √  √  9 50% 
26 Ic   √  √    √   √  √   √  9 50% 
27 Mi  √    √   √  √    √   √ 8 44% 
28 Ta   √  √    √   √   √ √   9 50% 
Total : 28 siswa 
**** : 10 anak 
***   : 11 anak 
**     : 7 anak 
*       : 0 anak 
 
Keterangan : Kriteria bintang 4, yaitu 76% -100% 
Kriteria bintang 3, yaitu 56%-75% 
Kriteria bintang 2, yaitu 45%-55% 
Kriteria bintang 1, yaitu 0-44% 
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Penilaian Kegiatan Siklus I Pertemuan II 
No. Nama 
Eksploratif 
Rentang Lama 
Perhatian 
Kemampuan 
Mengorganisasikan 
Sudut Pandang 
yang Berbeda 
Pengalaman Bercerita 
Total Nilai Persentase 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1 Afr √   √     √  √   √  √   14 78% 
2 Rzl  √  √     √ √    √  √   14 78% 
3 Del √   √     √ √    √  √   15 83% 
4 Li √   √     √ √   √    √  15 835% 
5 San  √  √     √  √    √  √  11 61% 
6 Des √    √    √  √   √  √   12 72% 
7 Vit  √   √    √  √   √   √  11 61% 
8 Din √   √     √ √   √   √   16 89% 
9 Fi  √   √    √   √  √  √   11 61% 
10 Hai √    √    √ √    √  √   14 78% 
11 Hel √   √     √ √   √   √   16 89% 
12 Ich √    √    √ √    √    √ 12 67% 
13 Ran √   √     √  √    √   √ 11 61% 
14 Sha  √   √    √  √  √    √  13 72% 
15 Mau  √   √    √   √  √    √ 9 50% 
16 Az √    √    √   √  √   √  11 61% 
17 Me  √  √     √   √   √ √   11 61% 
18 Fau √   √     √ √   √   √   16 89% 
19 Nab   √  √    √  √   √  √   11 61% 
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20 Ad  √  √     √  √  √   √   14 78% 
21 Nau √    √    √ √   √   √   15 83% 
22 Rid  √   √    √   √ √    √  11 61% 
23 Fat  √  √     √ √    √   √  13 72% 
24 Sya √   √     √ √    √   √  14 78% 
25 Ti √    √    √  √   √  √   13 72% 
26 Ic  √   √    √  √    √   √ 9 50% 
27 Mi   √  √    √   √  √   √  9 50% 
28 Ta   √  √    √  √    √  √  9 50% 
Total : 28 siswa 
**** : 11 anak 
***   : 13 anak 
**     : 4 anak 
*       : 0 anak 
 
Keterangan : Kriteria bintang 4, yaitu 76% -100% 
Kriteria bintang 3, yaitu 56%-75% 
Kriteria bintang 2, yaitu 45%-55% 
Kriteria bintang 1, yaitu 0-44% 
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Penilaian Kegiatan Siklus I Pertemuan III 
No. Nama 
Eksploratif 
Rentang Lama 
Perhatian 
Kemampuan 
Mengorganisasikan 
Sudut Pandang 
yang Berbeda 
Pengalaman Bercerita 
Total Nilai Persentase 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1 Afr √    √  √    √   √   √  14 78% 
2 Rzl √   √    √   √    √ √   14 78% 
3 Del √    √  √    √   √   √  14 78% 
4 Li √   √   √   √    √  √   17 94% 
5 San  √   √  √   √     √   √ 13 72% 
6 Des  √   √   √   √   √  √   13 72% 
7 Vit   √ √    √   √   √  √   13 72% 
8 Din √   √   √   √    √   √  16 89% 
9 Fi   √ √    √   √    √ √   12 67% 
10 Hai √   √     √ √     √ √   14 78% 
11 Hel √   √   √   √   √   √   18 100% 
12 Ich  √   √   √   √   √  √   13 72% 
13 Ran  √  √   √     √  √   √  13 72% 
14 Sha   √  √   √  √    √   √  12 67% 
15 Mau  √   √    √  √    √   √ 9 50% 
16 Az   √  √   √  √    √  √   12 72% 
17 Me √   √    √  √    √   √  9 83% 
18 Fau √   √    √  √    √   √  15 83% 
19 Nab   √  √   √   √    √   √ 9 50% 
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20 Ad √   √    √  √     √  √  14 78% 
21 Nau  √  √   √    √   √   √  14 78% 
22 Rid √    √  √   √    √  √   16 89% 
23 Fat √   √    √   √   √    √ 12 72% 
24 Sya  √   √   √   √    √ √   11 61% 
25 Ti √   √     √  √    √  √  12 67% 
26 Ic  √   √    √   √   √  √  9 50% 
27 Mi  √   √    √   √  √    √ 9 50% 
28 Ta  √   √   √    √   √  √  14 50% 
Total : 28 siswa 
**** : 12 anak 
***   : 11 anak 
**     : 5 anak  
*       : 0 anak 
 
Keterangan : Kriteria bintang 4, yaitu 76% -100% 
Kriteria bintang 3, yaitu 56%-75% 
Kriteria bintang 2, yaitu 45%-55% 
Kriteria bintang 1, yaitu 0-44% 
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Penilaian Kegiatan Siklus II Pertemuan I 
No. Nama 
Eksploratif 
Rentang Lama 
Perhatian 
Kemampuan 
Mengorganisasikan 
Sudut Pandang 
yang Berbeda 
Pengalaman Bercerita 
Total Nilai Persentase 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1 Afr  √  √     √ √   √    √  14 78% 
2 Rzl √   √     √ √   √    √  15 83% 
3 Del  √  √     √  √  √   √   14 78% 
4 Li  √  √     √ √    √  √   14 78% 
5 San   √ √     √  √   √   √  14 61% 
6 Des  √  √     √ √    √  √   14 78% 
7 Vit  √   √    √ √    √   √  13 61% 
8 Din √   √     √ √   √   √   16 89% 
9 Fi √   √     √ √    √   √  14 78% 
10 Hai  √  √     √  √  √   √   14 78% 
11 Hel √   √     √ √   √   √   16 89% 
12 Ich   √  √    √ √    √   √  11 61% 
13 Ran  √   √    √  √    √   √ 12 50% 
14 Sha √   √     √  √  √    √  14 78% 
15 Mau  √   √    √   √   √  √  9 50% 
16 Az √    √    √   √   √   √ 13 50% 
17 Me  √  √     √  √    √  √  14 61% 
18 Fau √   √     √ √    √  √   15 83% 
19 Nab   √  √    √  √    √   √ 13 44% 
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20 Ad √   √     √  √   √  √   14 78% 
21 Nau  √  √     √ √   √   √   15 83% 
22 Rid √    √    √ √    √  √   14 78% 
23 Fat √   √     √ √    √  √   15 83% 
24 Sya  √   √    √ √    √  √   13 72% 
25 Ti   √ √     √  √    √  √  12 56% 
26 Ic   √  √    √  √    √  √  9 50% 
27 Mi  √    √   √   √   √  √  8 44% 
28 Ta  √   √    √   √   √  √  9 50% 
Total : 28 siswa 
**** : 15 anak 
***   : 6 anak 
**     : 7 anak  
*       : 0 anak 
 
Keterangan : Kriteria bintang 4, yaitu 76% -100% 
Kriteria bintang 3, yaitu 56%-75% 
Kriteria bintang 2, yaitu 45%-55% 
Kriteria bintang 1, yaitu 0-44%  
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Penilaian Kegiatan Siklus II Pertemuan II 
No. Nama 
Eksploratif 
Rentang Lama 
Perhatian 
Kemampuan 
Mengorganisasikan 
Sudut Pandang 
yang Berbeda 
Pengalaman Bercerita 
Total Nilai Persentase 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1 Afr √   √     √ √   √   √   16 89% 
2 Rzl √   √     √ √   √   √   16 89% 
3 Del  √  √     √ √    √  √   14 78% 
4 Li √   √     √ √     √ √   14 78% 
5 San  √   √    √  √    √  √  15 56% 
6 Des  √  √     √ √   √    √  14 78% 
7 Vit  √   √    √ √    √   √  13 72% 
8 Din √   √     √ √   √   √   16 89% 
9 Fi √    √    √ √    √  √   14 78% 
10 Hai √   √     √ √    √  √   15 83% 
11 Hel √   √     √ √   √    √  15 83% 
12 Ich  √  √     √  √  √    √  12 72% 
13 Ran √    √    √ √   √   √   15 83% 
14 Sha √   √     √ √     √ √   14 78% 
15 Mau   √  √    √  √    √   √ 8 44% 
16 Az  √  √     √  √   √  √   13 72% 
17 Me  √  √     √ √    √  √   14 78% 
18 Fau √   √     √ √   √    √  15 83% 
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19 Nab √    √    √ √     √  √  12 67% 
20 Ad  √  √     √ √    √  √   14 78% 
21 Nau  √  √     √ √   √   √   15 83% 
22 Rid √   √     √  √   √  √   14 78% 
23 Fat  √  √     √ √    √  √   14 78% 
24 Sya √   √     √  √    √ √   13 72% 
25 Ti  √  √     √ √    √   √  14 72% 
26 Ic   √  √    √  √    √  √  9 50% 
27 Mi   √  √    √   √   √  √  9 44% 
28 Ta   √  √    √ √     √   √ 9 50% 
Total : 28 siswa 
**** : 17 anak 
***   : 7 anak 
**     : 4 anak  
*       : 0 anak 
 
Keterangan : Kriteria bintang 4, yaitu 76% -100% 
Kriteria bintang 3, yaitu 56%-75% 
Kriteria bintang 2, yaitu 45%-55% 
Kriteria bintang 1, yaitu 0-44% 
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Penilaian Kegiatan Siklus II Pertemuan III 
No. Nama 
Eksploratif 
Rentang Lama 
Perhatian 
Kemampuan 
Mengorganisasikan 
Sudut Pandang 
yang Berbeda 
Pengalaman Bercerita 
Total Nilai Persentase 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1 Afr √   √   √    √   √  √   16 89% 
2 Rzl √   √   √   √   √   √   18 100% 
3 Del √    √   √  √   √   √   16 89% 
4 Li √   √    √  √    √  √   16 89% 
5 San  √  √     √ √    √  √   14 78% 
6 Des  √  √   √    √   √  √   14 78% 
7 Vit √    √  √    √   √  √   15 78% 
8 Din √   √   √   √   √    √  17 94% 
9 Fi √   √    √   √   √  √   15 83% 
10 Hai  √   √  √    √    √ √   14 78% 
11 Hel √   √   √   √   √   √   18 100% 
12 Ich  √  √   √     √  √   √  13 72% 
13 Ran √   √     √ √    √  √   15 83% 
14 Sha  √  √   √   √   √     √   17 94% 
15 Mau  √   √    √   √   √  √  10 50% 
16 Az √   √    √  √     √ √   15 83% 
17 Me  √  √     √ √   √    √  14 78% 
18 Fau √   √   √   √   √   √   18 100% 
19 Nab                   16 78% 
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20 Ad  √  √   √   √   √   √   15 83% 
21 Nau √   √   √   √   √    √  17 94% 
22 Rid √   √    √  √   √   √   17 94% 
23 Fat  √  √   √    √   √  √   14 78% 
24 Sya √    √   √  √   √    √  17 78% 
25 Ti  √   √  √    √  √   √   16 78% 
26 Ic  √   √   √   √    √ √   12 61% 
27 Mi   √  √    √   √  √    √ 9 44% 
28 Ta √   √     √  √    √  √  12 67% 
Total : 28 siswa 
**** : 23 anak 
***   : 3 anak 
**     : 2 anak  
*       : 0 anak 
 
Keterangan : Kriteria bintang 4, yaitu 76% -100% 
Kriteria bintang 3, yaitu 56%-75% 
Kriteria bintang 2, yaitu 45%-55% 
Kriteria bintang 1, yaitu 0-44% 
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Foto kegiatan anak 
 
Gambar 4. Kondisi awal sebelum tindakan 
 
 
 
Gamabr 5. Kondisi awal sebelum tindakan 
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Gambar 6. Kegiatan anak saat membuat matahari 
 
 
 
Gambar 7. Kegiatan anak saat membuat bulan 
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Gambar 8. Kegiatan anak saat membuat benda-benda langit secara 
berkelompok 
 
 
 
Gambar 9. Kegiatan anak saat membuat benda-benda langit secara 
berkelompok 
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Gambar 10. Kegiatan anak saat membuat bentuk menggunakan lego 
 
 
Gambar 11. Hasil karya anak saat membuat bentuk menggunakan lego 
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Gambar 12. Kegiatan anak saat membuat bentuk menggunakan lego secara 
berkelompok 
 
 
Gambar 13 . Hasil karya anak saat membuat bentuk secara berkelompok 
 
